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Simulation pertekt: 

GOLD . 

We/f am Draht: 

Modem intern 

Programmieren in 

BASICODE-2 

Power on; 

Ooppelfloppy 

fur 

IX Spectrum 



Report: 

[ 

Auf 20 Seiten 
neue Software: 



Games — 
fools — 
Utilities 



/m Tes/: 

ACORN Electron 
BIT 90 
Laser 310 




Abenteuer! Die lasxinierende Spielidee. 



THE M ASK OF THE S 






EDITORIAL 



„ Atari ist doch von Commodore gekauft worden. Was mache ich derm 
jetzt mil meinem Atari-Computer? Es gibt doch bestimmt bald keine 
neue Software mehr." - „Wenn Atari pleite ist, kann ich mein VCS ja 
gleich verkaulen, oder was meinen Sie7 - Fragen wie diese bekamen 
wir wahrend unserer Hotlines in den vergangenen Wochen gleich 
mehrfach gestellt Deshalb; 

1. Atari ist nicht von Commodore gekauft worden, sondern von dem 
Grunder von Commodore, Jack Tramiel, der sich im Januar dieses 
Jahres von Commodore getrenni hatte. 

2. Die Atari-Computer werden ebenso wiedas Atari- VCS weiterprodu- 
ziert Mehr noch: Neue Software fur die Computersysteme gibt es 
reichlich. 

3. In den nachsten Tagen bereits kommt ein neues Atari VCS auf den 
Markt, das Videospieler begeistern werden. Allerdings: Das in unserer 
August- Ausgabe vorgestellte ProSystem 7800 wird in Deutschland 
vorerst nicht zu haben sein. 

Soviel zu diesem Thema. Sorge dagegen bereitet uns eine Entwicklung, 
uber die wir in TELEMATCH Nr. 2/84 in den News unter dem Titel 
„Probespielen bald verboten?' berichtet hatten. Im Video- und Compu- 
terspielparadies VideoMagic in Munchen darf nicht mehr ohne weite- 
res gespielt werden. Die sogenannten JoyChips, die beim Kauf eines 
Spiels verrechnet wurden, sind abgeschafft. Jugendliche unter 14 
Jahren durfen das Geschaft nicht betreten, und wer das Mindestalter 
hat, muB nachweisen, daB er auch Geld in der Tasche hat 
Der geradezu lacherliche Vorwurf, es handle sich um eine „Spielhalle" 
und demzufolge sei der Umgang mit„Rtfall", „Pac Man" und Konsorten 
jugendgefahrdend, spricht Bande: Wie verklemmt, verschroben , vor 
allem aber uneinsichtig miissen die Verantwortlichen fur diese Ent- 
scheidung doch sein, wenn sie sich auf psychologische „Gutachten" 
stutzen, die es in letzter Zeit ja haufigergegeben hat, deren wissenschaftli- 
cher Wert nach Meinung vieler Experten nicht nur anzuzweifeln, 
sondern glatt gleich Null ist? 

Hier wunschen wir uns im Interesse aller Videospieler und Computer- 
besitzer umgehend eine Wiederherstellung des alten Zustandes. Denn: 
Niemand will die (Programm)Katee im Sack kaufen, Dazu ist es wohl 
normal, daB man sich als Konsument informieren darf und in einer 
Demokratie eigentlich ublich, ein Geschaft unkontrolliert betreten zu 
durfen. 

Und was meinen Sie dazu? Schreiben Sie uns Ihre Meinung, Vielleicht 
gelingt es auf diesem Wege, etwas zu verandern und etwas anderes zu 
verhindem. Wie der Volksmund ja sagt Wehret den Anfangen! 
Lassen wir uns dennoch die Laune nicht verderben, im Gegenteil: 
Ihnen viel SpaB bei der Lekture und am System. In diesem Sinne 

Ihre TELEMATCH-Redaktion 
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Neuheiten, Nachrichten und 
Informationen aus der Welt 
der Video- und Computer- 
spiele 

TELEMATCH 
News 

Sie haben gewahlt — Sie 
haben gewonnen 

Die Programm- T| 1 
Hitparade 



8 



Computer gibt es bekannllich 
immer wieder. So 'ne und 
solche. Dieser heifM 
BIT 90 und wir haben beim 
Testen einiges erlebt. 
Fest stent nur... 

BIT 90: Zum 
Spielen schon 

Getestet hat Elke Leibinger 
Acoms Jiingsten. Das 
Ergebnis hat sie uberzeugt. 
Vielleicht auch Sie? 
Denn hier gibt es 

ACORN Electron 
80 Zeichen 
fur unter ^% ^% 

100 Mark ZU 



TELEMATCH- Autor Dirk 
Beyelstein, iibrigens begehrter 
deutscher Programmierer und 
Fachmann in alien Computer- 
dingen macht Sie mit den 
Grundlagen eines wichtigen 
Themas vertraut, narnlich 

Computer- 
verstandigung 
per Telef on, 
Teil I 
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Reichlich Stoff gibt es 
diesrnal fur Computer- 
freunde, die noch mehr 
wissen wollen. Deshalb 
ausfuhrlich... 

Neue Biicher 



Und noch ein Test, 
da ja normalerweise aller 
guten Dinge drei sind. 
Die Spannung stieg, 
die Frage bleibt... 

Laser 310 
Lichtblick am 
Computer- 
himmel 
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Amerika, du hast es besser, 
mochte man da glatt sagen. 
Denn wo hat man hierzulande 
schon mit Weltrauminvasoren 
zu tun, wenn man im 
Behandlungsstuhl sitzt? 
Klar, doch beim 

Videospiel 
Zahnarzt 



Ein ZX Spectrum ist zum 
Erweitern da. Mit dieser 
neuen Doppelfloppy 
beispielsweise. 
Dann heiRt es„. 

Power On 



Spatestens seit der 
Sommersendung des WDR- 
Computerclub haben Fans 
bundesweit Appetit aui den 
BASICODE 2 bekommen. 
Heike Fillinger macht 
waiter mil CI 

BASICODE 2 ZO 

GroBe Nachtrage bereits 
nach dem ersten Teil, 
den unser LOGO-Experte 
Dr. Stephen Molyneux 
gemeinsam 

mit Elke Leibinger schrieb. 
Teil II bringl mehr. 
Also ran an den 

LOGO 
Programmier- 

kurs 



Programme auf Cartridges, 
Disketten und Cassetten fur 
viele, viele Systeme auf 
vielen, vielen farbigen Seiten, 
fiir Sie erprobt vom 
TELEMATCH-Test-Team 

Computer- ^ jM 

spiele 

Musik ist drin im 
.Elektronischen Fdrsterhaus" in 
Nahe der Stadt Linz. 
Merkwurdige Musik ubrigens, 
die unser Autor Alfred 
Gorgens so definiert... 

Vom digitalen 
Flohusten zur C 
Bergpredigt *J m 

WieSiebeiRifaUH 
uber aller Hindemisse kommen, 
Punkte sammeln und trotzdem 
Spa 13 dran haben, hat 
Alexander Klimak aufbereitet. 
Stichwort 

Strategie & 
Taktik 




58 



38 



24 



Wie vereprochen haben wir 
uns umgesehen, was es an 
Programm- Neuheiten (relativ 
gesehen) aus den Bereichen 
Musik und Grafik gibt. 
TELEMATCH- Autor Jimmy 
Patrick berichtet uber... 

MLDI- 

Magie 

d drei Grafik- 

gibtesali 

DreingabeF 



Hier also smd sie geiandet 
die word schon vermifiten 
Videospiele Zunachst zum 
Thema 

Zwischen 
Museum 
und Sudpol 



Neuheiten fur 
zwei Systeme 
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Kleinanzeigen 62 
Vorschau 63 




APUTER 

Heft Nr. 9 
2. Jahrgang 
September 
1984 

ISSN 0174- 74 IX 
IMPRESSUM 

lELEMATCH Computer 
Soltware Magazin 
?rscheint monailich 



im TELEMATCH Computer 
Software Magazin 
Verlag GmbH 
Karlstr. 26 
2000 Hamburg 76 
Teleion 040/220 13 77 
Telex 2173969 vptm 
BTX-Leitseite 6636669 

VERLAGSLETTUNG 

K.-R. Engelke 
CHEFREDAKTEUR 

Harimut Huff 

REDAKTION 

Elke Leibinger (Computer) 

J. Ebach (Videocomputerspiele) 

Mitaibeiter dieser Ausgabe 

Helge Andersen (h.a.), Dirk 
Beye]stein. B. de Cuvry, Heike 



Fillinger, Alfred Gorgens. 
Alexander Kimak, Dr. Stephen 
Molyneux, Jean Saral. Bjorn 
Schwarz, J. Herbert Silverman 
LAYOUT 

Susanne Grocholl, liirgen Legath 
ANZEIGENI.EITUNG 
Christian Schlottau 
ANZFJGENABWICKLTJNG 

Beim Verlag, Frau P. Goliing 
Es gilt Preisliste Nr. 2 
VERTRIEB 

IPV Inland Presse Vertneb GmbH 

Wendenstrafie 27-29 

2000 Hamburg 1 

Tel. 040/237 11 -1 

DRUCK 

Westermann Druck GmbH 
Braunschweig 



LITHOGRAPHED 

Reproform 

Grunbaum u. Sbllner, Hamburg 
SATZ 

Satzstudio Klosterstem. Hamburg 

BANKVERBINDUNG 

Vereins- und Weslbank AG. 
Hamburg, BLZ 200 300 00 
Konto-Nr. 43/24083 

FOTOS 

Dietmar Hatie, Archiv Comicontact, 
Hersteller 

HERSTELLER 

Copyright (c) fur die 
fllustrationen S. 14. 16, 44, 47, 49 
50, 53. 54. 58. 62 
by Reese Communications 



ABONNEMENTS 

TELEMATCH Abo-Service 
Poslfach 104849 
2000 Hamburg 1 
Tel.: 040/23 41 91 
TELEMATCH kostel DM 5,-. 
Im Abonnement (12 Ausgaben 
ink]. 7 % MwSt. und Zustellung) 
DM 55,-, Ausland DM 61.-. 
Fur unverlangte Manuskripte 
schliefll der Verlag die Hattungaus. 
Fine Rucksendung eriolgt nur, 
wenn Ruckporto beigetugt ist. 



Einem Tail der Auflage liegt erne 
BeilagederFirma INTEREST- 
VERLAG be.. 



ENTERTAINMENT/SPIELEN 






SPELUHKER 




Bmaxbmi 




Ski-Weltcup 

ARIOLASOFT 
Atori, Com. 64 



The Castles Of Dr. Creep 

Das SpukschioB von Dr. Creep 

BRODERBUND 
Commodore 64 



Spelunker 

Der Schatzgraber 

BRODERBUND 
Atori, Com, 64 



Whistler's Brother 
Der zerstreute Professor 

BRODERBUND 
Atari, Com. 64 




Dragon Hawk 
Konig der Lufte 

CREATIVE SOFTWARE 
Commodore 64 




Crisis Mountain 

Der Teuf elsberg 

CREATIVE SOFTWARE 
Commodore 64 



Realm Of Impossibility 
Im Reich der Phantasie 

ELECTRONIC ARTS 
Atari. Com. 64 



Skyfox 
Himmelhunde 

ELECTRONIC ARTS 
Apple 



Murder On The Zinderneuf 

Der Fall „Zeppelin" 

ELECTRONIC ARTS 
Apple, Atori, Com. 64, IBM 



Hes Games 

Die olympische Idee 

HES WARE 
Commodore 64 




Pool Challenge 

^^^^^^^^^^^^^ 

For OyrwriodCrte 64 




The Pit Minnesota Fats Pool Challenge 
Hollische Schatzkammer Der BillarrJ-Champion 

HESWARE HESWARE 
Commodore 64 Commodore 64 



Alley Cat 
Die Hinterhofkatze 

SYNAPSE 
Commodore 64 





Shamus I 
Die Suche geht weiter! 

SYNAPSE 
Atari, Com, 64 



New York City 

SYNAPSE 
Atari, Com, 64 



Sie finder uns auf der hifivideo 84! Diisseldorf 24.-30.8.1984 ■ Halle 09 ■ Stand 9B44 



Warm kommt 
der Atari 7800? 

Als ich vom Atari ProSystem 
7800 gelesen habe, war ich so- 
fort Feuer und Flamme. Deshalb 
meine Frage: Wann wird das Sy- 
stem in Old Germany erschei- 
nen?? 

GriiBe aus Grieehenland 



Herzlichen Dankliirdie Urlaubs- 
gruBe. HoSentlich ist das Wetter 
da unten besser als bei uns im 
kuhlen Norden! 

Aulgrund der Presentation der 
neuen Supermaschine, Helen in 
derRedaktion die Telefone heiB. 
So wie's im Moment aussieht 
wird das System 7800 in Europa 
als PAL- Version wahrscheinlich 
nicht aid den Mark! kommen. 
Eine endgiilUge Enischeidung 
steht aber noch aus. Man dad 
also noch hotien! Sobald wirdie 
definitive Zu- oder Absage ha- 
ben, werden wir unsere Leser 
sahri inlarmieren. TM 



Ruhmretche Taten? 

Hallo, wir mochten mal einenTa- 
gesablauf eines Hacker's erzah- 
len: Wenn mein Freund und ich 
morgens auistehen und die Stadt 
gehen, um die Computer-Zeit- 
schrifien zu kaufen, dann freuen 
wir uns schon auf den heutigen 
Qou, Zuerst wild studiert, welche 
Programme ,in" sind undgutlau- 
fen. Anschliefend beraien wir, 
wie und woher wir die Program- 
me beziehen. 1st das Problem ge- 
lost, schauen wir uns die Softwa- 
re erst einmal naher an. Das 
heiRt, dafi wirdie Programme mit 
FOKEs, PEEKs und SYS-Befeh- 
len knacken und die Program - 
mautoren und Herstelleranga- 
ben verandern. Wie zum Bei- 
spiel Commodore, Databecker, 
Datamost und andere Firmenna 



FfiSl 



men, die ich hier nicht nennen 
will. Sobald wir einige Disketten 
mit frischgeknackten Program- 
■ men gefullt haben, tauschen wir 
diese mit anderen Freunden. Ver- 
kauft werden die Disketten fur 
hochstens funi Mark pro Stuck. 
Die Disketten bezahlen wirnatur- 
lich nicht selber, sondern die 
Leute, die die Programme von 
uns kaufen mochten und nicht 
bereits sind 150 Mark fur die 
Software zu investieren. 
Hacker aus XXXXX 



Also, falls dieser, von uns in ein 
lesbares Schriftstiick umhrmn- 
lierte Brief keine ,Ente" ist ^rid 
dazu einige Anmerkungen zu 
machen. Leber Herr XXX Sie 
sind kein Hacker, sondern ein 
Knacker.' Hacker besitzen unter 
anderem die Fdhigkeit sich Ein- 
blick in iremde Systeme zu ver- 
schalfen. Sie aber, benutzen nur 
die Eigenleisiung der Program - 
mierer, die viel Zeit und Arbeit 
investierl haben, einansprechen- 
des Programm zu entwickeln, 
um Geld in die eigene Tasche 
wirtschalten. Wie ware es, wenn 
Sie Ihre Fahigkeiten dafiir nui- 
zen wiirden, ein eigenes 
Programm zu schreiben. Oder 
erscheint Ihnen diese Uberle- 
gung angesichts der ausufem- 
den Software- Kopiererei als nicht 
rentabel genug? TM 



Neues Handbuch 
der Videospiele 

Als junger Leser Ihrer Zeitschrift 
habe ich einige Fragen und Vor- 




schlage. Wie ware es, wenn Sie 
bei den Teste audi den Preis be- 
riicksichtigen wurden? Sehr gut 
finde ich, daf3 Sie kein Blatt vor 
den Mund nehmen, wenn es um 
unzumutbare Spiele gent (Hot 
Shot, Battlezone usw.), was Ihnen 
sicher schon viel Arger einge- 
bracht hat. Auch die Idee mit den 
Top Ten ist ausgezeichnet, letzt 
habe ich noch ein Frage: Wann 
erscheint das zweite „ Handbuch 
der Videospiele"? Ich besitze be- 
reits die erste Ausgabe, die mir 
sehr gut gefallt, aber nicht mehr 
ganz aktuell ist 
Marco Gehrmann 
3203 Sarstedt 



Zu Frage 1: Die von den Firmen 
angegebenen Preise sind ledig- 
lich emplohlene Verkaufspreise, 
die fur den Handler unverbind- 
lich sind. Aus diesem Grand ist 
es wenig sinnvoll DM-Zahlen zu 
veroffentlichen. Zu Anmerkung 
2: Die kritische BeurteHung von 
Hard- und SoRware werden wir 
stets beibehalten. Denn, soge- 
nannte, Schonschreibe'hilftdem 
Leser, der ja sohlieBlich iiber ein 
Produkt informiert werden will 
wenig. Zu Frage 3: Das neue 
Handbuch der Videospiele ist 
vor kurzem zum Preis von 9.80 
Mark im Heyne Taschenbuch- 
Veriag erschienen. TM 



Wenn ich ein 
Voglein war 1 ... 

Zunachst einmal mochte ich Ih- 
nen ein Lob aussprechen iiber 
Ihre sehr gelungene Zeitschrift. 
Sie ist von A-Z mein Fall. Nun zu 
meinem Problem, an dem ich 
mir seit Wochen den Kopf zer- 
martere, ohne bisherdieLosung 
gefunden zu haben. Bei B. C's 
Quest For Tires fur den Commo- 
dore 64 bleibe ich jedesmal im 
ersten Level, Screen sechs an 
der gleichen Stelle hangen. Ich 
komme an die zweite wasserge- 
fullte Schlucht, doch der Vogel, 
der einsm iiber das Wasser hilft, 
taucht nicht auf. Wer kann hier 
Hilfestellung geben? 
Wil fried Pankoke 
2860 Osterholz-Scharmbeck 3 



Wissen Sie's ? Wenn jemand wai- 
ter gekommen ist oderkonkrete 
Losungsvorschldge hat nichts 
wie her damit Wir veroffentli- 
chen gerne alle guten Spielstra- 
tegien. TM 



Rekorde, Rekorde 

Der AuLrut personliche Bestlei- 
stungen einzusenden, zog eine 
wahre RekordeBut nach sich! Un- 
ser Dank gilt all' denjenigen, die 
ihren Punkterekord mit Foto an 
die Redaktion schicken und da- 
mit an dere Spiellreaks zu Bestlei- 
stungen mahvieren. Aulgrund 
dieser Fulle von Rekordleistun- 
genmiissen wohl 'einige Joysticks 
und Paddles heiBgeworden sein. 
Als Ubersicht und Vergleich 
bringen wir eine Aufstellung der 
eingesandten aktuellen Rekorde. 



Manias En trie h 
2000 Hamburg 62 

Room of Doom (Atari VCS): 

Good Game - Spiel 16 

Phonix 

(Atari VCS): 999.820 Punkte. 
Pole Position 

(Atari VCS): 60.9 1 Punkte 

Marc Almendral 
7141 Beilstein 

Pitfall II: 199.000 Punkte 
Mano Brothers: 

999.500 Punkte 

Tobias Hauser 

2822 Schwanewede 1 

Hobbii 

(Commodore 64): 107.5% 

Rolf Juigeit 
3160 Lehrte 

Auto Racing (Intellivision): 
Sfrecke 5 in 2:51 Minuten 

Peter Kiihn 
7502Malsch4 

Pitfall: 109,858 Punkte 

Thomas SchauG 
8070 Ingoktadt 

Keystone Kapers: 

1.000.000 Punkte 

Richard Kafer 
7100Heilbronn 

Decathlon 

(Alan VCS): 10.443 Punkte 

Axel Wronna 
4354 Datteln 

Q-Beri(CBS): 999.955 Punkte 

Holger Lauhof 
3549 Volkmarsen 

Decathlon 

(AtanVCS): 11.319 Punkte 

Markus Wohlmacher 
4760 Raab 234 
Osterreich 

Pengo (Atari 600XL): 

1.152.110 Punkte 

Markus Schropfer 
856 1 Neunkirchen a.S, 

Astrosmash: 91 1.310 Punkte 
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TELESPJELE'SMSS 
KNU 

PREISER 1 



, AttacK 



PAKET1 

(ftirAtari^eooj 

1 Cosmic Arc 

1 Atlantis 

79— mr spart 
DM Jg, 



1 oemon Attac 
istarvovage 
^QUicKSteP ^ spart 

DM ^9r* dm 38-- 
TELESPIELE VON 



PAKET3 

<WrAtarf2600) 

1 Tnckshot 

1 Demon Attack 
1 Star Voyager 
iDragonfire (hrspart 

739;. DM 47 r 



PAKET 4 

lfttr Atarf 2600) 

1 cosmic Arc 

^ Atlantis 

1 Moonsweeper 



Atari 2600 



MATTEL- Intellivlslon 



Best- 
Nr. 



Tltel 



preis 
DM 



Best.- 
Nr, 



Titel 



preis 

DM 



01 Trickshot 39,- 

02 Demon Attack 39,- 

03 Star Voyager 39,- 

04 Atlantis 39- 

05 cosmic Arc 39,- 

06 Riddle of the Sphinx 29,- 

07 Dragonfire NEU 69,- 

08 No Escape NEU 79,- 

09 Fathom neu 79,- 

10 Quick Step NEU 79,- 

11 Moonsweeper NEU 79,- 



coleco 

Best- 
Nr. 



12 Beauty and the Beast 

13 Micro Surgeon 

14 swords and Serpents jedes 

15 Dragonfire neu spiel 

16 Ice Treck NEU 35,- 

17 Dracula NEU 

18 Nova Blast neu Dret 

19 Tropical Trouble NEU Splele 

20 Safe Cracker NEU 99,- 

21 White Water NEU 



Atari 400/800 



r- ^--- >< - 

l TELESPIELE-SPASS-BESTELLCOUPON 

j Hiermit bestelte ich 

I D per Nachnahme D per Euroscheck 

(liegt bei) 



Titel 



preis 

DM 



Best.- 
Nr. 



Titel 



preis 

DM 



22 Moonsweeper NEU 89,- 

23 Nova Blast NEU 89,- 

24 Wing War NEU 89,- 

Philips C 7000 



27 
28 



Demon Attack 
Atlantis 



49,- 

49,- 



commodore vc 20 



Best.- 
Nr. 



Titel 



preis 

DM 



Best.- 
Nr, 



Tltel 



Preis 
DM 



25 
26 



Demon Attack 
Atlantis 



89,- 

89,- 



29 
30 

31 



Demon Attack 

Atlantis 

Dragonfire 



49,- 
49,- 
49,- 



(+4,50 DM Postgebuhr) 
Paket-Nr. Anzahl 



Preis 

DM 

DM 



Bestelf-Nr. 



Anzahl 



Preis 

dm 

dm 

DM _ 
DM 



Name 



vorname 



strarae 



PLZ/Ort 



Telefon 
Elnsenden an: 

Electronic vertrleb CmbH 
Friedrich-Uszt-StraBe 1 
7012 Fellbach 




Telefon-servlce 

07 11/58 35 34 



Bits unci Bytes 



uber Ather 



Horer, die sich am Vormittag des 14. Mai 
dieses jahres zufallig in das Schulprogramm 
des Suddeutschen Rundfunks einschalte- 
ten, werden vielleicht an eine Empfangssto- 
rung gedacht haben. Denn immer wieder 
piepste es in der Sendung — jeweils bis zu 
einer halben Minute lang. Wer trotz dieser 
merkwurdigen Tone nicht den Sender wech- 
selte, konnte bald erfahren, daI3 es sich hier- 
bei um ausgestrahlte Computerdaten han- 
delte. Die Horer wurden aufgefordert, die 
Daten aul Kassette aufzuzeichnen und — 
falls vorhanden — in den Heimcompuierzu 
laden. Das Angebot reichte von Computer- 
spielen iiber Grafik, bis hin zu mathemati- 
schen Problemen. Alles von Programme 
von Hbrem fur Horer. 

.LOAD vom Radio war mal was ganzNeues", 
bemerkte ein Jugendlicher, wobei er die von 
vielen gestellte Bitte anschloB, „Ich hoffe, daB 
Ihr weitermachf!" DaBder Stuftgarier Sender 
weilermacht, steht auBer Frage. Am 1. Sep- 
tember um 14.00 Uhr ist es wieder soweil. 
Dann offnet der Schulfunk im Suddeutschen 
Rundfunk seinen Computer-Laden und 
strahlt Bits iiber Radio aus. Damit die Pro- 
gramme auch in unterschiedlichen Syste- 
men geladen werden konnen, wirdgleichin 
der ersten Sendung das Computer- Esper- 
anto vorgestellt und eingeiuhrt — der Basi- 
code. Neben zahlreichen Gesprachen mit 
Computerfreaks werden selbstverstandlich 
auch Tips fur Computereinsteiger erteilt. 
Am 1. Oktober um 08.30 Uhr fallt der Start- 
schuB fureinesechs-teilige Sendung, bei der 
die Entwicklungsgeschichte des Chips auf- 
gezeigt wird. 

Beide Sendereihen sind iiber den Sudfunk 
2, Siidwestfunk 2. Rrgramm und SR 2 Studio- 
welle Saar zu empfangen. Interessenten er- 
halten schriftliches Begleitmaterial von der 
Abteilung Schulfunk des Suddeutschen 
Rundfunks. 



C 64-Kontakt gesucht! 



Eine Anregung, die wir gerne aufgreifen, zu 
einer standigen Rubrik machen wollen und 
deshalb unter .News" bringen, kam vom 
C64 Club Montabaur, der sich eine regel- 
maBige Kontaktecke wunschl Hiermitistsie 
eingerichtet und es geht hot fentlich so weiter, 
namlich 

Achtung C 64-Freunde im Raum Monta- 
baur. Wir suchen weitere Mitglieder fur un- 



seren C 64-Qub. Was wird gebotenV Soc- 
cer-Computerliga: Es gibt was zu gewinnen! 
Also schori mal kraftig trainieren. AuBerdem 
fur Einsteiger Beratung beim Peripherie- 
Einkauf. Wir haben sogar einen heiBen 
Draht zum Fachhandler. Interessenten wen- 
den sich an Michael Bromund, Tel.: 02602/ 
18363. 



Disketten mit Qualitdt 



Neu im Angebot hat die Magna Tontrager 
Vertriebs GmbH in Koln nun auch Disketten. 
Merkmale dieser 100-prozentig gepruften 
Datentragen 5 1/4 ', single sided, double 
density, softsektoriert und in der Standard- 
ausfuhrung mit Verstarkernng versehen. 
Die Disketten sind im Handel unter der Be- 
zeichnung ..Minidisk". 




Mini-Autorepeat fur 



Sinclair ZX 80 und ZX 81 



Die „kleinste Auto-Repeat-Schaltung" fiirdie 
oben genannten Sysieme, so die Pressemil- 
teilung, bietet das Stuttgarter Untemehmen 
Decker & Computer an. Durch die Verwen- 
dung eines neuen Oszillators arbeitet sie mit 
einem einzigen IC und erlaubt auch die 
Beni'itzung extemer Tastaturen mit langem 
Kabel ohne Schwierigkeiten. In der Bedie- 
nungsanieitung ist eine Analyse der Memo- 
tech -Tastatur enthalten, an die der Auto-Re- 
peat ebenfalls angeschlossen werden kann. 
Kostenpunkt: 15 Mark. 



Sound und Musik 



MessespaR in Dusseldorf 



Vom 20. bis 23. September lauft in Dussel- 
dorf die Musik-Herbstmesse .Sound und 
Musik ", diesmal mit einer Sonderschau,, Mu- 
sik und Computer". Ein MuB fur alle Compu- 
terbesitzer, die ihren Rechner musikalisch 
einsetzen. 

Alle namhaften Musikhersteller sind mit 
ihren neuesten Produkten vertreten. Die Be- 
sucher. so versprichtder Veranstalter, haben 
ausreichend Gelegenheit, sich iiber den 
Einsatz von Computem in der Musik und 
besonders uber MIDI-Anschlusse sowie Soft- 
ware zu informieren. Mehrere Workshops 
werden veranstaltet unter Leitungbekannter 
LeuteausderHektronik-Musikszene.darun- 
fer Kraftwerktechniker Martin Thewes, derin 
TELEMATCH Nr. 5/6 vorgestellte Klaus 
Netzle und .Passport-Musiker" Kristian 
Schulze. Das ist doch was. Also, auch diesen 
Termin unbedingt vormerken. 



Computer- Flohmarkt 



Die Volkshochschule Dusseldorf fuhrt am 
29. September von 9.00 bis 15.30 Uhr im 
Studienhaus, Horsaalrundgang, Fiirstenwall 
5, einen Computer-Flohmarkt durch, auj 
dem alles was zum Computer gehort ge- 
braucht ge- bzw. verkauft werden kann. Ver- 
kaufer zahlen 15 Mark fur einen Tisch von 
ca. 1.20 x 0.50 Meter. DerEintrittist kostenlcs. 
Verkaufer werden gebeten, bis zum 24. Sep- 
tember schriftlich Karten vorzzubestellen 
bei: Burkhaid John, Zweibriickenstr. 35. 4000 
Dusseldorf 12. Im Rahmen des Flohmarktes 
sind Informationsveranstaltungen angekun- 
digt, so.Zubehbrvon Microoomputem", .Pro- 
gramiersprachen — Ubersicht und Einsatz- 
mcglichkeit" und .Das Microcomputer-An- 
gebot im Vergleich". Ein rundes Programm 
also. 



Spectrum-Service 



Einen Reparaturservice fur ZX Spectrum 
Computer hat Profisoft in Osnabriick einge- 
richtet. So lauft das ab: Fur jeden eingesand- 
ten Spectrum-Computer wird umgehend 
ein Kostenvoranschiagerstellt unddieRepa- 
ratur aul Wunsch dann schnellstmcglich 
und mit sechsmonatiger Garantie durchge- 
fiihrt. Sonderwiinsche finden Berucksichti- 
gung. Die Anschrift: Profisoft GmbH, Sutt- 
hauserstr. 50 - 52, 4500 Osnabriick. 
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Supergag von Nintendo: 



Farbkorrektur! 



Minis mal ganz anders 



Unglaublich geradezu, was der Minispiel- 
Marktfuhrer an immer neuen Ideen hat und 
realisiert. Das „Micro Vs. System" ist erne 
echte Innovation im LCD-Bereich. Im techni- 
schen Prinzip unterscheiden sich die beiden 
Neulinge, mit denen die Seriegestartet wind, 
nicht von den gangigen Minis. Aben In den 
Hand-helds sind zwei auszieh- bzw. rollbare 
Handregler versteckt, die das Spielen gegen 
einen Partner ermcglichen. Die bekannte 
Niniendc-Kreuzsteuerung wurde dazu auf 
runde Kontroller gelegt. Ein KniiUer 
(wir haben ihn begeistert in der Redaktion 
gespielt) ist Boxing. Die Produktion eines 
Donkey Kong 3 nimmt in Anbetracht des 
Dauererfolges naturlich nicht Wunder. 
Schon, dal3 es den Donkey gleich in dieser 
Formgibt 

In der Panorama Screen-Reihe ist unserRie- 
senaffe ebenfails vertreten, allerdings nicht 
sehr originell: Donkey Kong Circus kommt 
als Variante des Mickey & Donald Circus. 





Im letzten TELE MATCH stellten wirsie vor, 
die farbigen Disketten, die der Miinchner 
Specialist VideoMagic anbietet. Ein Anruf 
kurz vor RedakrionsschluB brachte zutage, 
daft sich die Sache — sprich: die mit dem 
Vertrieb und der Hersteliung — dcch etwas 
anders verhalt. Produziert und an Handler 
wie Privatkunden vertrieben werden die far- 
bigen Disketten (lieferbar in grun, rot, gelb, 
konigsblau und hellblau sowie in Sonderan- 
fertigungen) von der Firma SoMine, R. Alver- 
des, Schwarzwaldstr. 8 a in 7602 Oberkirch. 
Dort gibt es auch Software reichlich und, 
exklusiv, den Tech Sketch Light Pen, den wir 
in einer der nachsten Ausgaben vorstellen. 



Nun ouch in Berlin: 



Ein ganzer Computer- Tag 



Knut Redmann, Initiator und Veronstalter 
der Hessischen wie der Bayrischen Gompu- 
ter-Tage und andererregionalerComputer- 
Messen, Mann derersten Stunde *lso, bringt 
die Berliner auf den Computer. Den Termin 
gleich vormerken, wenngleich noch etwas 
Zeit ist: Die Veranstaltung findet vom 5. bis 7. 
Oktober im Berliner Kindl Festsaal start. 



ARS ELECTRONICA: 



Festival der Elektronik 



Im Rahmen des Internationalen Brucknerfe- 
stes findet vom 8.-14. September 1984 die 
„ars eleotronica 1984* in Linz/Osterreich 
start. Zentrales Thema des diesja hrigen Festi- 
vals „Die digitate Kunst — Zukunftsperspekti- 
ven in der Computerkunsf . Die Prasenzder 
Creme de la Creme derinternationalen Elek- 
tronik-Musikszene bielet reichlich Anreiz, 
dem linzer Ereignis beizuwohnen. Da ist der 
Synthesizer- Vater Robert Moog vertreten 
und der japanische Konner IsaoTomifa fuhrt 
im Donaupark sein neuesfes Werk „Das Uni ■ 
versum" urauf. Wie immer ist das Angebot 
an Workshops und Ausstellungen reichlich. 
Interessenten sollten sich umgehend an den 
Veranstalter wenden, Hier die Anschrift: 
LIV A Brucknerhaus, Unfere Donaulande 7, 
A-4010 linz. 




Die beliebtei 



Top 20 VideoComputer Spiele 



Nr. 


Spiel 


System 


rlerstefler 


1 (2) 


Decathlon 


Atari VCS 


Acti vision 


2 (1) 


Pitfall H 


Atari VCS/ Coleco 


Acti vision 


3 (7) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


4 (5) 


Burger Time 


Intellivision 


Mattel 


5 (4) 


Miner 2049er 


Atari VCS/ 
ColecoVision 


Tigervision/ 
Coleco 


6(16) 


EC's Quest F. Tires Coleco Vision 


Coleco 


1 (3) 


Space Shuttle 


Atari VCS 


Acti vision 


8 (10) 


Enduro 


Atari VCS 


Acti vision 


9 (9) 


Moon Patrol 


Atari VCS 


Atari 


10 (8) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


11 (6) 


Pole Position 


Atari VCS 


Atari 


12(17) 


Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


13(14) 


Treasure Of Tarmin Intellivision 


Mattel 


14(11} 


HE.RO. 


Atari VCS 


Activision 


15(12) 


Q*Bert 


Atari VCS/ ColecoVision Parker 


16(13) 


Death Star Battle 


Atari VCS 


Parker 


17 (-) 


Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


18{19) 


Popeye 


Atari VCS/Cbleco Vision Parker 


19(18) 


Super Cobra 


Atari VCS 


Parker 


20(20} 


Fathom 


Atari VCS/Coleco Vision Imagic 


Top 20 Computer-Spiele 


Nr. 


Spiel 


System 


Hersfefler 


1 (2) 


Pole Position 


Atari/ C 64 


Atarisoft 


2 (1) 


B.C.'s Quest F. Tires Atari/ C 64 


Sierra 


3(10) 


River Raid 


Atari 


Activision 


4 (5) 


Donkey Kong 


Atari/C 64 


Atarisoft 


3(20) 


Bruce Lee 


Atari /C 64 


Dataspft 


6 (3) 


Soccer 


C64 


Commodore 


7 (9) 


Ft. Apocalypse 


Atari/VC 20 


Synapse 


8 (-) 


Donkey Kong Jr. 


Atari/C 64 


Atarisoft 


9 (8) 


Zaxxon 


Atari/C 64 


Datasoft/ Synapse 


10(15) 


Joust 


Atari 


Atari 


11 (4) 


Miner 2049ei 


Atari/Apple 


Big Five 


12(14) 


Blue Max 


Atari/C 64 


Synapse 


13 (-) 


Boulder Dash 


Atari/C 64 


First Star 


14 {7} 


Parsec 


TI 99/4 A 


Texas Instruments 


15 {-) 


Dallas Quest 


Apple/Atari/C 64 


Datasoft 


16 (-) 


Summer Games 


Atari/C 64 


Epyx 


17 <-) 


The Hobbit 


ACORN B/C64/ 
ZX Spectrum 


Melbourne House 


18 (— ) 


One on One 


Atari/Apple/C 64 


Electronic Arts 


19(13) 


Defender 


Atari/C 64 


Atarisoft 


20(16) 


Buck Rogers 


Atari 


SEGA 



Die Sonne, die Ferien, die Urlaubszeit mussen 
Ursache dafiir gewesen sein, daI3 — beschonigen 
wollen wir nichts — weniger als 1.000 Leser ihre 
Hitparaden-Weriung abgegeben haben. Schade! 
Gerade in dieser Zeit gab es doch reichlich 
Gelegenheit, die Titel auf eine Postkarte zu 
schreiben. Und wo sonst gibt es — mit etwas 
Gluck naturlich — schon die Chance, Computer- 
programme, VideospielCassetten oder Hardware 
unterschiedlichster Art, die sonst bis zu 300 Mark 
kostet, fur diesen Mini-Aufwand zu bekommen? 
Wir hoffen also auf .Besserung" in der nachsten 
TELEMATCH Computer Software Magazin- 
Ausgabe. 

Als Preise sind ausgesetzt 50 Diskettenlocher der 
Firma Dynamics (womit 51/4' Disketten doppelt 
nutzbar sind), 10 Videoplexer fur jeweils 8 Atari 
VCS-Cassetten, die dem Profispielerden leidigen 
Cassettenwechsel ersparen, zehn Top-Videospiel- 
Cassetten und zehn Top-Computerprogramme. 
An dieser Stelle Dank all den Gewinnem, die so 



Top 10 TV- Auto mate n 



Nr. 


Spiel 


Hcrsteler 


1 (1) 


Hyper Olmpic 


Konami 


2 (2) 


Dragon's Lair 


Cinematronic/ 
Starcom 


3 (3) 


Star Wars 


Atari 


4 (-) 


M.A.C.H. 3 


Mylstar 


3 (3) 


Xevious 


Namco/ Atari 


6 (4) 


Moon Patrol 


IREM 


7 (8) 


Crystal Castles 


Atari 


8 (7) 


Time Pilot 


Konami /Atari 


9 (6) 


Pole Position 


Namco/ Atari 


10 (9) 


Discs OfTron 


Bally 


Top 10 Video-Minispiele 


Nr. 


Spiel 


1 In 1 1 lilni- 


1 (1) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


2 (4) 


Donkey Kong 


Nintendo 


3 (2) 


Donkey Kong It 


Nintendo 


4 (3) 


Frogger 


Lindy 


5 (-) 


Dotchidabe 


Takatoku 


6 (7) 


Oil Panic 


Nintendo 


7 (6) 


Cave Man 


Tomy 


8 (5) 


Popeye 


Nintendo 


9 (-) 


Hyper Olympic 


Bandai 


10 (9) 


Mickey & Donald 


Nintendo 
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eispiele 



lange warten muBten. Endlich sind wir aul dem 
Laufenden, die Preise sind verschickt. Und die 
nochmalige Bitte an die wenigen Unentwegten, 
die Verlosungen mit Katalogbestellungen ver- 
wechseln: Wir konnen nur die Programme 
versenden, die uns zur Verfugung gestellt 
werden. 

Also: Machen Sie mit und gewinnen Sie mit 
Senden Sie Dire Favoriten aul einer ausreichend 
frankierten Postkarte {60 Pfennige) an uns. 
Einsendeschluf} ist der 20. September 1984 
(Datum des Poststempels). Die ausgesetzten Preise 
werden unter alien Einsendern verlost. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Wir wiinschen 
Ihnen vie] Erlolg! 




Henlkhen Giuckwunsch, 
Sie fiaben ge wonnenf 

Thomas Albrecht, 3440 Straubmgj Rudiger Anlaui. 5927 Emdte- 
bruck; Martin Beckers. 5120 Herzogenrath: lorn Birken, 5190 
Slolberg 9; Angela Birhrer. 5630 Remscheid 1: BerthDld Bleich. 
BO00 Miinchen 40; Peter Daab, 6149 Fiirlh/Odw ; Thomas Gla 
ser. 71 44 Asperg; Christop Grinlowskl. 5608 Radevormwald; Mi- 
chael Haag. 4270 Dorsten: Rainer Haseneder. 7100 Heilbronn; 
Uwe Hinsdl, 2178 Olterndori; Micheal Hltschel. 6148 Heppen- 
heim: Alfred Huttmann, 2000 Hamburg 76. Nils Jordan. 6349 
Fleisbach; Horat loswig. 8500 Numberg: Sascha Karl. 4050 Mon- 
cbengladbach 1; Andreas Kneb, 6307 Lelhgestem; Dirk Linster, 
6600 Saarbrucken: Steltan Schuerle. 6973 Boxberq 4: Oliver 
Schwank, 6450 Hanau; Sisco Richard. 8412 Lappersdorf; Jose! 
Seller. 7300 Esslingert Georg Stem 78S8 Weil am Rhein: There- 
da Sporrer. 8440 Straublng. Dominic Tamine. 7867 Maulberg: 
Dieter Tewes, 5014 Kerpen 6; Carslen Week. 5650 Soltngen 1 1: 
Sabine Wedde. 2000 Hamburg S6, Urs Weide. 3503 Lohfelden 2. 



Top 10 Videocomputer-Spiele USA 



Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 <-) 


Joust 


Atari 5200 


Atari 


2 (6) 


Q*Bert 


ColecoVision 


Parker Brothers 


3 {-) 


Space Shuttle 


Atari 2600 


Activision 


4 (5) 


Time Pilot 


ColecoVision 


Coleco 


5(13) 


Mr. Do 


ColecoVision 


Coleco 


6 {-) 


Baseball 


Atari 5200 


Atari 


7 (-) 


Miner 2049er 


Atari 5200 


Atari 


8 (4) 


Pitfall! 


Atari 2600 


Activision 


9 (-) 


Star Raiders 


Atari 5200 


Atari 


10 (— ) 


Miner 2049er 


ColecoVision 


MicroLab 


Top 10 Computer-Spielprogramme USA 


N r. 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 (1) 


Miner 2049 er 


Alle Systeme 


Big Five/Micro Lab 
Reston 


2 (-) 


Zork 


Alle Systeme 


Iniocom 


3 {-) 


Buck Rogers 


Alle Systeme 


Coleco, Sega 


4 (2) 


Choplifter! 


Atari/ Apple/ 
VC20 


Broderbund 
Creative Software 


5 (-) 


Astro Chase 


Atari/ C64 


First Star/ 
Parker Bros. 


6 (9) 


Lode Runner 


Alle Systeme 


Broderbund 


7 (-) 


Murder on Zindem. Alle Systeme 


Electronic Arts 


8 (5) 


Star Raiders 


Atari 


Atari 


9 (-) 


Pole Position 


Alle Systeme 


Atari 


10 (-) 


Blue Max 


Atari/C-64 


Synapse 



Herbstferien! Jetzt aber ran an die RAMS - 




Compu tercam P 



Unser n Programm" iiberzeugt: 



Weitere Informationen iiber: 
Buchungsburo 
Computercamp Ferien- 
zentrum SchhG Dankern 
Hotztwiete 4 D 
2000 Hamburg 52 

Tel, (040) 82 79 42 

Horzwicip * dT 



Antwort-Coupon ff^J^ 



" 6' 



3te Freizeitangebot weit 
undbrert. (Ob Sport, ob Hobby - 
hierfmdet jeder, was ihm gefallt) 
kein Hotel, keine Jugendher- 
berge, sondern feriengerecbtes 
Wohnen in Fehenhdusern am See. 



> sp/e/eriscfie und facblichquali- 
ftzierte Beratung und Betreu - 
ung am Computer - und reich- 
lich Zeit zum Programmieren! 
attraktive Pauschatangebote fur 
die Ferien. 





APPLE il 



Leicht gemacht 



(Joseph Kascmer} Sybex Verlag, Nr. 3031 
Fur bestgemachte Einluhrungsliteratur ist 
der Sybex- Verlag seit langem bekannt. Des- 
halb auch bei diesem Apple- Lehrbuch keine 
Probleme: Von Winzigkeiten abgesehen, 
flussig lesbarer, nicht nur ubersetzter, son- 
dem sachlich einwandfreier Stoff, der dem 
■ Einsteiger den Apple II (nebst Varianten) 
nahebringt. Die wichtigen Programmbei- 
spiele wurden ins Deutsche implementiert 
und auch entsprechend gescreened, was 
dieses Lehrbuch zu einerechten Hi He rnachi. 
Wie der Titel schon sagt: APPLE II, leicht 
gemacht 



HEIMCOMPUTER 



(Sptelzeug, Werkzeug, 
Teufelszeug) 

(Tom Werneck Erik Liebermann), UHstein 
Na, bitte: Weil's so wenig Einsteigerliteratur 
gibt, mal wieder em Buch lur Einsteiger ins 
Compulergeschehen und solche, die es 
werden wollen. Umwerfend oder neu ist 
daran uberhaupi nichts. Da haf s halt wieder 
wer verstanden, einem Verlag ein Konzept 
zu verkaufen, mit dem Computer-Binsen- 
wahrheiten zum xten Mal aul- bzw. verlegt 
werden. In Ordnung. 

Was also? Die Schreibe ist flott. Und damit 
werden die wesentlichen Dinge unlesbar, 




obwohi das Buch gut zu lesen ist Das mag 
Ursache daf iir sein, dafi ein echter Laie nach 
abgeschlossener Lekture auch Laie bleibt. 
Der Kem der Sache namlich wird im Wort- 
schwall versteckt, 

Anders als andere Einsteigerbiicher (oder 
heifit es „Bucher fur Einsteiger"?) die Ausstat- 
tung: Erik Liebermann, der bekannte Cartoo- 
nist, hat mit spitzer Feder und ieinsinnigen 
Gags den Computer schlechthin persiiliert. 
Fur mich ist das — und nur das! — der 
einzige Grund dieses Buch zu empfehlen. 
Nicht Einsteigern, sondern cartconbegeister- 
ten Computer Freaks. Und solchen, die es 
werden wollen! 



Die Geschichte der 



Mikroelektronik 




(Dirk Hanson} Heyne CamputerBucher,Bd. 
3, DM 12,80 

Wollen Sie wissen, „wie Chips und Compu- 
ter in unsere Welt kamen", so der Untertitel 
des Taschenbuches? Dieses 366 Seiten- 
Werk, umiassend recherchiert, gulausdem 



Amerikanischen ubersetzt, gibt Ihnen Aus- 
kunft Obundinwieweiteslhnen (undlhrem 
Computer- Verstand) weiterhilft, steht auf ei- 
nem anderen Blatt. Fur Liebhaber des tech- 
nisch orientierten Feuilletons mag das Buch 
ein wahrer Quell der Freude sein. Dem An- 
wender oder allgemein interessierten Com- 
puterianer bringt es nichts. 
Zwiespalt also bei der Beurteilung. Falls Sie 
j edoch (Computer) Buchersammlerundkul- 
turhistorisch begeistert sind, dazu gar ir- 
gendwann einmal Zeit zum Lesen haben: 
Kaulen Sie's, denn eine zweite Auflage wird 
es garantiert nicht geben. 



Das Schulbuch 



zum Commodore 64 



PAS 





(Werner VoB), Data Becker 
Ein (Schul) Buch wie dieses wunscht man 
sich haufiger! Die Schule in Klammem, weil 
das Schulbuch kein reines Schulbuch ist, 
sondern allgemeines Computerwissen ver- 
mittelt. Konzipiert hat der Statisrik- Professor 
VoB den 331 Seiten umfassenden, Compu- 
terappetit weckenden Walzer fiir .Schiiler 
der Mittel- und Oberstuie". Doch jeder, der 
mit dem Computer umgeht, findet Anregun- 
gen in Hulle und Fulle fur sinnvolle Anwen- 
dungen seines C 64, wenn er den Auibau 
der Programme nachvollzieht Vom unmit- 
telbaren Lehrwert der Auigabenstellung- 
und Losung der Facher Mathematik, Physik, 
Sprachen, Biologie, Erdkunde, Geschichte 
und Wirtschaft einmal abgesehen. Ohne, 
daB wir Zeit gehabt hatten, die Programme 
auf Herz und Nieren zu prufen: Das ist ein 
hochgradig empfehlenswertes Buch. Eben 
von Data Becker. 
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Die Neuen . . 



(wir sfnd die Nachfolger 
von VIDEO-BURGER 
Telespiel-Versand Hubert) 



FUNTASTIC 



24-Stunden- 
SERVICE 

Is? 89-55 55 98 



die neue Adresse: 
FUN TASTIC EXPRESS! 
SONNENSTRASSE 9 
8000 MUNCHEN 2 



die totalen Hits unter den VideoSpielen: 



Fur ATARI VCS 2600: 



von ACTIVISION: 

Pitfall II 109,- 

Beamrider 99,- 

H.E.R.O. 99,- 

Decathlon 99,- 

Pitfall I 79- 

Chopper Command 49,- 

Spider Rghter 49,- 

Seaquest 49,- 

Starm aster 49,- 

Pole Position 99,- 

Asterix 69,- 

Obelix 69,- 

Snoopy 69,- 

Dig Dug 85- 

Moon patrol 85,- 
von CBS-COLECO: 

Mouse Trap 39,- 

Gorf 39,- 

Carnival 39,- 
von TIGERVSSION: 

Miner I 89,- 

Miner II 89,- 

Polaris 89,- 

als 3er-Paket 249,- 
von PARKER: 

Death Star Battle 119,- 

Popeye 119- 

SuperCobra 119,- 

Tutankham 1 09,- 



Fur CBS-COLECO: 


von CBS-COLECO: 




Football (f. Sup. Act.) 


149- 


War Games 


139,- 


Bump'n Jump 


139,- 


Tarzan 


149,- 


Burgertime 


139- 


Cabbage Patch 


139,- 


von EPYX: 




Gateway to Apshai 


139,- 


Pitstop 


129- 


Jumpmanjr. 


139,- 


Miner 2049er 


159,- 


Oils Well 


129,- 


BC's Quest for Tires 


139- 


The Heist 


159,- 


Mouse Trap 


59,- 


Cosmic Avenger 


59,- 



I Fur MATTEL-INTELLI: 


Frog Bog 


29- 


Bump'n Jump 


119- 


Donkey Kong jr. 


89,- 


Donkey Kong 


29?o 


Venture 


79,- 


Tropical Trouble 


49,- 


Dragonfire 


49,- 


Safecracker 


49- 


Treasure of Tarmine 


109,- 



Fordern Si e unsere 
kostenlosen Preislisten! 



ZUBEHOR: 



Fur CBS-COLECOVISION: 

AMIGA Powerstick 99,- 

SENSO Joystick 99,- 

Staubschutzhulle 39,- 

AdapterfurATARI-Joyst. 19,- 

Fiir alle anderen Gerate: 

QUICK SHOT I 39,- 

QUICKSHOT 49,- 

ARCADE-STICK (Micro-Sw.) 59,- 

COMPETITION PRO 59,- 

dto ." (mit M ic ro -S wit c h) 69,- 

Staubschutzftulle 34?o 

Schnellfeuer-Adapter 39,- 

Joy-Stick-Verlang.-Kabel 27,- 



Bitte ausfullen und ab an FUN TASTIC -EXPRESS, SonnenstraBe 9, 8000 Munch en 2 

□ ATARI 2600 VCS 
□ CBS-COLECOVISION 

□ MATTEL-INTELLI VISION 
□ ATARI 400 

□ ATARI 600 XL □ 
□ ATARI 800 XL □ 

□ COMMODORE VC 20 □ 
□ COMMODORE C 64 □ FLOPPY 



I 



Name, Vomame 



Stra8e, Nr. 



PLZ. Ort 



DATASETTE 
FLOPPY 
DATASE1 



TE 



und ab sof ort: Die Spit zen-Software! 



Fiir COMMODORE C 64: 



Summer Games (D) 129,- 

Dalias Quest (D) 99,- 

Archon(D) 129,- 

OneonOne{D) 129- 

Flight Simulator II (D) 179,- 

Night Miss. Pinb. (D) 99,- 

Dragonriders of P. (D) 1 49,- 

Zaxxon(D) 129,- 

Hoover Boover (K) 19,- 

Loco (K) 29,- 

Grandmaster (K) 79,- 

Hobbit (K) 79,- 

Espial(M) 129,- 

Soccer (M) 69,- 

Fr agen Sie nach unserer 
A be n te uer- Pre i sli ste . 

*■ Diskette 
M - Modul 
K =Kassette 



Fur COMMODORE C 64: 



A rchi v progra m me: 

MagicAdress (D) 149,- 

MagicBooks (D) 1 29,- 

MagicDiscs (D) 129,- 

MagicVideo (D) 1 29- 



ZUBEHOR: 



Parbige 1 a-Disketten 
kosten im 10er-Pack 
nur noch DM 79,- 

Joysticks und Zubehor: 
Li ste anfordernl 

Wir f uhren im Versand 
samtliche DATA-BECKER- 
Programme und Bucher. 



ATARI 400, 600, 800: 



Pole Position (M) 109,- 

Donkey Kong (M) 99,- 

Centipede (M) 89,- 

Missile Command (M) 89,- 

Space Invaders (M) 89,- 
Super Lightpen 

und Software 79,- 



COMMODORE VC 20: 



Atlantis (M) 119,- 

Demon Attack (M) 119,- 

Robotron (M) 99,- 

Seafox (M) 99,- 

Snake Byte (M) 99,- 

Turmoil (M) 99,- 

32k-Erweiterung! 198,- 



Fiir Tl 99 4 A: 



Extended Basic 298,- 
Joystick-Adapter 29,- 



Bestellen Sie | 
am besten noch heute! 
Postkarte oder 1 
Anruff geniigt! I 
Wir liefern promptj 
per NN oder V-Scheck] 
(+ DM 5,- V-Spesen)| 
auch nach 6sterreich| 
und in die Schweiz. I 



Wir liefern einwandfreie 
Original -Ware der groBen 
internationalen Hersteller 
mit entsprechender Garantie. 



Arbeitsprogramme: 

Magic Desk au fAnfraoP 
Logo, Pilot, Forth au TAnfrage 



Wo Spiele Angst und Schmerzen nehmen 



Von J. HERBERT SILVERMAN 

Die Idee des New Yorker Zahnarztes, 
die unlongst groBes Echo in der ame- 
rikanischen Presse fand ist sicher 
nicht die schlechteste, zuinal sie dazu bei- 
tragt das teilweise doch vorhandene Nega- 
tiv-Image der Videospiele zu verbessern 
und eine voliig neuartige Dimension ins Vi- 
deospielgeschehen bringt. 
In der breiten Offentlichkeit ist bisher wohl 



kaum erwogen worden, Videospiele zu the- 
rapeutischen Zwecken einzusetzen. Mog- 
licherweise andert sich das aber in Folge der 
Idee und der technischen Innovation des Dr. 
Arthur Zuckerman. Er belieB es nicht bei 
Halbheiten, sondern entwickelie gleich noch 
die technischen Voraussetzungen fiir das 
„Videospielen im Stuhl" mit. 
Wie gleich dorgelegt wird, muB der gute 
Doktor, der nebenher eine Gastprofessur fur 
Zahnmedizin an der New Yorker Universitat 



hat und auf kosmetische Zahnprotetik spe- 
zialisiert ist, als Pionier der Videospielszene 
gesehen werden. Die Umsetzung seiner 
Uberlegung ist ebenso einleuchtend wie 
einfach: Er kombinierte ein ColecoVision- 
System mit einem unter der Deck© aufge- 
hangten Fernsehgerat. leder, der einmal im 
Behandlungsstuhl eines Zahnarztes geses- 
sen hat — und wer eigentlich nicht im Zeital- 
ter von Karies und Poradontose? — , weiB, 
wie der Kopf zu halten ist damit derZohnarzt 
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unschwer Zugang findei. Folglich fun- 
giert die Konstruklion als visuelles Analgeti- 
kutn und lenkt vom Schmeiz ab. 
„Seit geraumer Zeit schon haben Zahnarzte 
festgetellt, dafi aui die Anwendung von An- 
asthetika weitgehend verzichiei werden kann 
und Patienten weniger angstlich und ,ko- 
operativer sind wenn man sich gewisser Ab- 
len kungstechn iken bedienf, erklart uns Dr. 
Zuckerman. 

.Der Horsinn ist bekanntlich der empfind- 
lichste der luni Sinne. Anfangs bediente sich 
eine Reihe von Dentisten zur Ablenkung von 
Musik, die uber Lauisprecher eingespieli 
wurde. In vielen Praxen stehen jetet kom- 
plette Siereoanlagen, die den Angstlichkeits- 
grad erheblich reduzieren", erganzt Dr. Zuk- 
kerman. 

Schon vor einigen Jahren installierie der 




DER VIDEOSPIEL 



ZAHNARZT 

iindige Zahnarzt Fernsehgerate in den Be- 
handlungszimmem . , Wir nahmen TV-M oni- 
tore, die unter der Decke befestigt wurden, 
da der Patient ja normalerweise zur Decke 




schaut, wenn er im Behandlungsstuhl Plate 
genommen hat Ergebnis: Was um ihnherum 
geschah, interessierte ihn kaum noch. Er 
vergaB formlich die Welt." 
„Wir versuchten dann, den sensorischen 
Input zu intensivieren, indem wir den Patien- 
ten mit einem Kopfhorer ausstatteten. So 
beobachtete er zum einen den Bildschirm 
und lauschte andererseits konzentriert den 
akustischen Impulsen. Wir erganzten die 
Ausriistung um einen Videorekorder und 
boten den Patienten dann Filme ihrer Wahl 
an", sagt er. 

„Der nachste Schritt war folgerichtig die 
Erganzung um ein Videospielsystem, womit 
der Patient iiber audiovisuelle Reize hinaus 
abgelenkt wird, Dadurch namlich sieht sich 
der Patient als geiordert, und hat den 
Ehrgeiz, zu gewinnen. Er odersieistnun kein 
Zuschauer mehr, sondern ins Geschehen 
voll integriert. Wenn es gelingt, ein Spiel mit 
entsprechend hohem Ablenkungsgrad zu 
kreieren, wird die Angst vorm .Bohrer auf 
ein Minimum reduziert", zeigt Dr. Zucker- 
man aut. 

.Die Videospiel-Applikation in sonst klini- 
scher Umgebung zielt nicht nur aui Kinder. 
Aufgrund unserer Erfahrung laBt sich fest- 
stellen, daf) das Spielen bei Erwachsenen 
ebenso wirkt. Mir ist noch nie ein Erwachse- 
ner begegnet, der nicht gerne irgendeine 
Art von Spiel spielte." 

Der Einsatz elektronischer Spiele, so glaubt 
Dr. Zuckerman, kann uberdies dazu beitra- 
gen, Schwellenangst vorm Zahnarzt vom 
fruhesten Kindesalter an gar nicht erst auf- 
kommen zu lassen. .Die Angst, die viele 
Kinder beim ersten Zahnarztbesuch ihres 
Lebens empfinden, bleibt haufig, und intensi- 
viert sich mitdem Erwachsenwerden. 
.Nun gibt aber gibt es wunderbare elektro- 
nische Einrichtung beim „Onkel Doktor . Der 
(Zahn)Arztbesuch wird zu einem audiovisu- 
ellen Erlebnis.' 

Leicht gesagt von Dr. Zuckermaa denn 
seine Patienten kampfen gegen AuBerirdi- 
sche. Aber was machen wir, wenn wir zum 
Zahnarzt gehen? 



Dr. Zuckermans Zahnarztpraxis unterscheidet sich nur 
durch den Btfdschirm des CalecoVisjon-System 
von anderen Praxen 
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TELEMATCH verpaRt? 



Das ItiBt sich nachholen! 

Denn die bisher erschtenenen Hefte sind 
(fast) die noch zu haben (nur Heft 6/83 ist leider 
vergriffenj. Gegen Einsendung von DM 5,- in 
Briefmarken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 
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Und jetzt mit dem neuen 
Logo: Sammelordner fur 
12 Hefte. Damit haben Sie 
alle Ausgaben f est im Griff. 
DM 12.-. Jetzt bestelien! 



BIT 90: 

Zum Spielen schon 



Von Jean Sarat 

Da kam era] so, als .derersteHeimcom- 
puier fiir die ganze Familie" ausge- 
lobt Sein Name: BIT 90. Mattes Kunsf- 
stoffgehause, vierfach belegte Gummitas- 
tatur, ein leichtgewichtdazu, Ein Blickin die 
begleitende englische Dokumentation (die 
deutsche lag uns als unbearbeiteterRohent- 
wurf ebenfalls vor) auf die technischen Daten- 
CPU 2 80 A, 3,58 MHz, Nicht schlecht. ROM 
24 K, RAM 34 K, erweiterbar auf 50 K, 16 
Farben, 32 Sprites, hohe Grafikauflosung 
256 x 192 Pixels, vier Tongeneraioren, 
Als Video- und Computerspieleraus Passion 
las ich naturlich gern, daB der BIT 90 vol] 
Coleco-kompatibe] sei und mittels Adapter 
auch noch Atari VCSCassetten schlucken 
konne. Aber wo hatte ich das doch gleich 
schon einmal angekiindigl bekommen? 
Richtig. Im vergangenen Jahr brodelte es ja 
in der Branchen-Geriichtekuche. Ein Kaf- 
(eeroster, so hie/3 es vor Weihnachten, woile 
mit einer Supermaschine zum Dumping- 
preis den Markt aufbrechen. Der Prototyp, 
den wir zu sehen — und zum Testen — 
bekamen, hiefi ebenfalls BIT 90, gab aber 
leider sofort nach dem Einschalten seinen 
Geistaui und runt seitdemin unserer Elektro- 
ni k- Altmaterialkiste. 

In der Tat: Der „neue" BIT 90 ist mitdemalten 
identisch. Daraus resultierte ein gewisses 
Bangen. Was, wenn dieses Testgerat sich 
ebenfalls verabschiedet? Nach Herstellung 
der obltgatorischen Verbindungen (der Trafo 
ist recht praktisch mitdem neunpoligen DIN- 
Stecker computerseitig ausgestattetdie Kon- 
taldaufnahme zum Rekordererfolgt uberein 
gespreiztes Spezialkabel mit vier Steckern, 
von denen schwarz und rot in die Mikrofon- 
bzw. Ohrhorerbuchse gehoren, gelb fiir 
einen Video-Monitor und blau fur Audio-In- 
put gedacht sind; fur den AnschluB an den 
Fernseher wird eine Switchbox mitgelieiert) 
startete ich gespannt den Einschaltversuch 
und drflckte den auf der Ruckseiie befindli- 
chen Powerschalter. 

Beeindruckend: Es geschah nichts. Das ist 
nichts Ungewohnliches, da es ja in den be- 
sien Computerfarnitien vorkommen kann, 
daB irgendetwas nicht richtig Koniakt hat. 
Also: Leitungen uberprufen, mit dem Ma- 
nual vergleichen und Steckernachdrucken. 
Alles in Ordnung. Also, noch einmal. Das 
ging etwa eine halbe Stunde so. Plotzlich 
wurde der Bildschirm blau. Nein, nicht vor 



Ein Testbericht mit eindeutigem 
Ergebnis sollte eigentlich an 
dieser Stelle stehen. Leider 
spielte die Technik nicht 
mit. Die Leiden unseres 
Autoren mochten wir Ihnen 
dennoch nicht vorenthalten 



Wuf, sondern vor Freude. Und ich freute 
mich auch, vermiBte allerdings den Text, der 
nun erscheinen sollte. Hatte ich gar doch 
efwas (alsch gemacht? Ich drehte hotfnungs- 
voll an der Feineinstellung meines Tuners 
und sah plolzlich rot. 

Da ich dem BIT 90 nicht an die Chips wollte, 
schaltete ich ihn erstmal wiederab. Entspre- 
chend der im Handbuch empfohlenen War- 
tezeit zwischen Ein- und Ausschalten, ver- 
suchte ich es dann wieder. Immerhin: Der 
Bildschirm wurde auf Anhieb blau. Mittler- 
weile waren anderthalb Stunden vergangen 
und aus der Lust am BIT 90 drohte Frust zu 
werden. Verargert uber den Umstand, daB 
mein Test zu platzen drohte, klopfte ich in 
einem Anflug von Unmut mit der flachen 
Hand aufs Gehause. Das gab merklich nach 
und ich gab einen Freudenschrei von mir! 
De ersehnte Textmeldung tauchteflimmernd 
auf dem Bildschirm auf und mein BIT 90 bat 
mich — auf Englisch — noch einige Mo- 
menie zu warten. 

Naja, auf die paar Mnuten kam's nun auch 
nicht mehr an. Also wartete ich . . . und ein 
weiteres Wunder geschah: Der Schirm wur- 
de weiB und ich bekameinerichtige .Ready"- 
Meldung. Da der BIT 90 uber ein eigenes 
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BASIC verfugt, das laut Anleitung zwischen 
dem von Apple und TRS-80 liegt, ging ich — 
auch unter Beriicksichtigung moglicher 
Wackelkontakte sehr behutsam vor. Wirk- 
lich pcsitiv zu werten ist das Zusammenspiel 
der BASIC-Taste, die auf Druck die uberden 
Tasten befindlichen BASIGBefehle (in wei- 
Ber Schrift) freigibf, und die man — trotz 
Gummi' — wie die Gesamttastatur weich 
und doch griffig bedienen kann. 
Aui .PRINT FREE" erschien nun die Mel- 
dung '1 6377 K Bytes FREE". Und das machte 
rruch stutzig, da ich das Erweiterungsmodul 
angeschlossen hatte. Im Zuge der Sache 
aber erst einmal egal Ich wollte mirendlich 
das Demo-Programm ansehen. Der .Schritt 
fur Schritt" -Anleitung folgend gab ich also 
.LOAD" ein und bekam die Meldung 
.READY T, Frohgemut druckteichauf .Y" tor 
YES, druckte die PLA Y-Taste des Rekorders, 
sah .TAPE LOAD' und wartete. Wahrschein- 
lich wurde ich noch heute auf die Meldung 
.END' warlen, hatte ich mich nicht zu weite- 
ren Laufen entschlossen. Ich probierte die 
unterschiedlichsten Suchbefehle. Es geschah 
mchts, auBer daf3 es plotzlich unangenehm 



warm wurde. Der Trafo mochte an die 70 
Grad Hitze haben. Also abschalten und zu- 
nachst mal „Gute Nacht". 
Am fruhen Morgen des folgenden Tages 
wagte ich's emeut, diesmal entschlossen, 
zumindest die Spielequalitat erproben zu 
konnen Die ColecoCassette .Lady Bug" 
paBte erfreulicherweise auch unproblema- 
tisch in den Slot an der linken Seite und — 
Erfolgserlebnis! — der Marienkaferim Laby- 
rinth war, von der bekannten Auftaktmusik 
begleitet auf dem Schirm. Der Sound satt, 
Pluspunkt also fur Herrn BIT! Das Bild ver- 
gleichsweise scharf (das Ausbluten der Far- 
ben muB wirklich mit meinem Tuner zu tun 
haben) und das Spiel schnell 
Besonderheit: Ich habe erstmals .Lady Bug" 
uber die Cursor- Steuerungstasten gespielt, 
die sich als punktgenau in der Fuhrung 
erwiesen. Also ein weiterer Pluspunkt! Pech 
nur, da 6 Coieco Visions .Roller Controller" 



aufgrund der besondeien Schalter nicht an 
den BIT 90 angeschlossen werden kann. So 
wurde ich urn das .Slither"- Vergnugen ge- 
brachi 

Dann machte ich mich nochmals an die 
Grundaufgaben, versuchte ilber die Funk- 
tionstasten mit der beruhmten Geierkralle 
tia. Grafiksymbole auf den Schirm zu be- 
kommen. Nichts geschah. Stattdessen wurde 
derTrafo wieder unertraglich heiB. Kurz und 
bundig: Ich habe an dieser Stelle den .Test" 
einiach abbrechen miissen und warte nun 
gespannt aui ein anderes Gerot. Mifiver- 
standnisse will ich nicht auf kommen lassen, 
desholb: Rein von der Beschreibung her, 
verfugt der BIT 90 uber einige Qualitaten. 
Die habe ich, wie dargelegt, leider nicht in 
der Praxis erlebt. Der Preis von etwa 700 
Mark fur ein funktionierendes Gerat scheint 
mir sehr hoch. Sieht man den BIT 90 als 
Spielmaschine, ware das zu relativieren, da 
samtliche Colecospiele in Originalversion 
auf Cassette zum Preis von etwa 45 Markzu 
erhalten sind. Hin oder hen Im nachslen 
TELEMATCH daruber mehr. Hoffentlich 
dann nur Positives! 




Der BIT 90 im matt- 
silbernen Kunststoff- 
gehause bietet 
reichlich Bedienungs- 
komhrt u.a. 80 
separate FunkSons- 
tasten fur die imple- 
mentierten BASIC- 
Befehle undvjerlache 
Cursorsfeuerun g 
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VonELKE LEIBINGER 

Das rollende Klassenzimrner", ein rnit 
Computem, Monitoren unci Perihpe- 
riegeraten ausgestatteter Transporter, 
war der Wegweiser zur Acorn Presentation 
vor dem „Haus der Kunst" in Miinchen. In 
diesen Raumlichkeiten wurde der Acorn 
Electron vor wenigen Wochen der erwar- 
tungsvollen Presse vorgestellt Ob sich der 
,Neue" einen festen Plate iin immer dichter 
werdenden Hotnecom'putermarkt sichern 
kann, wird die Zukunft zeigen. In England 
zumindest, wo seit der Einf uhrung des Acorn 
Electron im August 1983 laut Firrnenaus- 
kunft bereits 200.000 Stuck verkau ft worden 



gegen, die uber ein exiernes Netzteilerfoigt, 
gibt es bessere Losungen: Den POWER- 
Schalter sucht man bei diesem Computer 
vergeblich. 

Links am GehauseliegendieAnschlussefur 
Kassettenrekorder, Femseher, RGB Monitor 
und BNC Video. An der Geratertickseite 
befindel sich die Schnittstelle fur die Inter- 
face Box .Plus 1", die noch in diesem Herbst 
ausgeliefert werden soil. Sie wird mit Centro- 
nix-Schnittstelle, Cartridge-Slot und Analcg- 
/Digital-Wandler, an den unter anderem 
Joysticks und Paddles angeschlossen wer- 
den konnen, ausgstaftef sein. Fur Anfang '85 
wurde die Fertigstellung der zweiten Inter- 
face Box , PI us 2' angekundigt, uber die dann 




ACORN 
ELECTRON: 

80 Zeichen 
fur unter 800 Mark 



auch Diskettenstationen — Micro Drive fur 3 
1 /2 Zoll, sowie Slime Line Drive fur 5 1 /4 Zoll 
Disketten — betrieben werden konnen. Die 
Floppy des Acorn B laBt sich allerdings an 
das .Plus 2" Interface nicht anschlieBen. Die 
Schnittstelle fur das lokale Electron- Netewerk 
mit dem mehrere Computer via Telefonka- 
bel verbunden werden konnen, ist ebenfalls 
nur uber die Interface Box ansprechbar. 
Fur die reibungslose Datenbearbeitung 
zeichnet der 6502 A Mikroprozessor verant- 
wortlich, der mit einer Taktfreguenz von z wei 
MHz arbeitet Die Speicherkapazitatdes Elec- 
tron, die leider nicht aufstockbar ist, betragt 
32 K ROM, sowie 32 K RAM. Davon bleiben 



Nach dem enormen Erfolg 
den die Firrra Acorn 
Computer Ltd. vor allem in 
GroBbritonnien verbuchen 
kann, prasentiert das 
Untemehmen eine preisgiinstige 
Alternative zum 
Acorn B — den Electron 



sind scheinen die Perspektiven rosigzusein. 
In Deutschland wird der Electron ab Septem- 
ber zu einetn Preis von 798 Mark erhaltlich 
sein und liegt damit deutlich unter den 2000 
Mark, die man fur den Acorn BaufdenTisch 
blattern mufi. DaI3 dieses Gerat nicht unmit- 
telbar an den hervorragenden Leistungen 
des Acorn B gemessen werden kann, ver- 
steht sich von selbst Was jedoch nicht heiBt, 
da!3 nicht auch der Electron ubersehrgute 
Fahigkeiten verfugt. Als erster Pluspunkt 
zahlt, daI3 die grofe Palette der Acorn B-Sott- 
ware ebenfalls fur den FJeciron anwendbar 
ist. Selbst die 80-Zeichen-Darstellung — wel- 
cher Computer dieser Preiskategorie kann 
sich schon damit ruhmen — ist fur den Elec- 
tron kein Problem. Fur die Stromzufuhr da- 
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tur den Anwender knapp 29 K zur freien 
Verfugung. Die vier Tonkanale werden vom 
BASIC Interpreter, der 16 K des ROMs ein- 
nimmt unterstiitzt. 

Weiche grafische Fahigkeiten der Electron 
biefet laBt sich schon beim Abspielen der 
ansprechenden Demo-Kassette erkennen. 
Auf ihr ist alles vorhanden, was man von 
einer Systemprasentation erwarten kann: 
Von einer ausfuhriichen ErklarungderTas- 
tarur iiber Biorhytmus, bis hin zu kleinen 
Spielen und Grafiken. Die maximale Bild- 
schirrnauflosung betragi in Modus Null, ei- 
nem der sieben zur Verfugung stehenden 
Modi 640 x 256 Pixels, bzw, bei derTextdar- 
■ --. . :ig 80 Zeichen pro Zeile. Die Forbskala 
umiaBt sechszehn Farben, 
Die Tastatur ist nach dern englischen 
QWERTY-Standard ausgelegt, deutsche Zei- 
chen sind jedoch iiber enisprechende Soft- 
ware generierbar. Die 56 Tasten sind teil- 
weise dreiiach belegt. Wie etwa die zehn 
numerischen Tasten, die sich durch Drucken 
von FUNC a Is frei programmierbare Funk- 
tioristasten ansprechen lassen, Wiederum 
mit der Taste FUNC, kann man die meist 
benutzlen BASIC-Befehle aufruien, mit de- 
nen 29 Tasten definieri sind 
Das mitgelieierte Handbuch enthalt allerlei 
Tips, austuhrliche Erklarungen der einzel- 
nen Befehle, Programmbeispiele und As- 



semblemoutinen; kurz all' das, was man wis- 
sen muB, urn den Computer genau kennen- 
zulemen. Bei RedaktionsschluB lag uns nur 
die englische Originalfassung vor. Bis zur 
Auslieferung des Electron soil das deutsche 
Anwenderhandbuch jedoch fertiggestellt 
sein. 

Das „ Britisch Broadcasting Computer BASIC, 
so lautet die genaue Bezeichnung, ist mit 
einem umfangreichen Befehlssatz versehen. 
Die zusatdichen Anweisungen, die in den 
tneisten anderen BASIC- Versionen nicht 
vorhand^ sind, erleichtern den Umgang 
mit diesei jprache. Wie etwa die arithmeti- 



Programme fiir den kleinen 
von Acorn gihtes 
reichlich. Der Schwerpunkt 
der Software liegt aber 
derzeit bei KJassikem. 
So gehoren Oldies wie 
Z.B. Biorhythmus (oben 
links} Dodge em (unten) 
und Mars Landing (oben 
rechts)zum Standard- 
Repertoire. Schon: Neue 
Software ist angekundigt 




schen Anweisungen DIV und MOD. DIV 
gibt das ganzzahlige Ergebnis einer Division 
aus. Zum Beispiel ergibt ,10 DIV 3" als Resul- 
tat 3, ,40 DIV 9" errechnet 4. MOD dagegen, 
stellt den ganzzahligen Restwert aus einer 
Division dan ,20 MOD 6" ergibt 2 und ,11 
MOD 2" ergibt 1. Oder der Befehl AUTO, mit 
dern sich Zeilennummern vordefinieren las- 
sen. Gibt mannur AUTO, ohneeinen nume- 
rischen Wert ein, so wird automatisch eine 
,10° als erste Zeilennummer dargesfellt. 
Nachdem die Befehlszeile mit RETURN be- 
endet wurde, erscheini sofort die ,20" als 
nachste Nummer. Die Eingabe AUTO 200, 
1 5 bewirkt, dali die automatischen Zeilen- 
nummer-Darstellung bei 200 beginnt und in 
funizehner Abstanden weitergefuhrt wird 
(215, 230, 245 usw.) 

As hilfreich erweist sich auch der Befehl 
OLD, mit dem man Programme, die irrtum- 
lich durch BREAK oder NEW geloscht wur- 
den, wieder ,zuruckholen" kann. Die Darstei- 
lung von beweglichen Textfenstern in Grafi- 
ken ist fur den Electron, ebenso wie bei 
seinem groBeren Bruder, dem Acorn B, 
ohne groBen Prograimnieraufwand zu be- 
werkstelligen. 

Leider wurde auch die etwas umstandliche 
Editterfunktion des Acorn B auf den Electron 
ubertragen. Betatigt man etwa eine der vier 
Pfeil-Tasten, um einen Eingabefehlerzu kor- 
rigieren, gelangt man unmittelbar in den 
Editier-Modus, wobei der Cursor in einen 
,Schrefb"- und einen kleineren ,Lese"-Cur- 
sor gesplittet wird. Der „Lese" -Cursor laBt sich 
mit Hilfe der Steuerungstasten uber die zu 
korrigierende Zeile fuhren. Mit der COPY- 
Taste kann nun der Inhalt der oberen Zeile in 
eine neue Programmzeile ubertragen und 
der Fehler verbessert werden. RETURN 
schlieBt den Edifier-Vorgang ab. 
Fiir diejenigen, die neben BASIC auch mit 
anderen Programmiersprachen arbeiten 
mochten, stehen zurZeit folgende Sprachen 
auf der Angebotsliste: LISP, FORTH, LOGO 
und S-PASCAL 

Resiimee: Der Acorn Electron ist ein rundum 
interessantes Gerat, fiir das bereits jetzt eine 
umfangreiche Software-Palette angeboten 
wird. Ob sich die hochgesteckten Verkaufs- 
erwartungen der Acorn-Computer Ltd. rea- 
lisieren lassen, wird sicherlich maBgeblich 
von den Preisen der Floppy, so wie der Inter- 
face Boxen anhangen, mit denen das Sy- 
stem ja letztendlich erst komplett und fiir den 
Computer- Fan an Attraktivitat gewinnt 
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LASER 3 10: 

Lichtblick am 
Computerhimmel? 



Ein hochwertiger 
Homecomputer, der 
vieles kann, mit 
fast alien Schikanen 
fur knapp 400 Mark: 
Das war' doch was, 
wenn der Computer 
halt was die 
Werbung verspricht 



Von Elke Leibinger 

a Is Heifer beim Studium, am Arbeits- 
f \ platz, bei Analysen und Statisfiken 
T'^L werden die beiden „Kleinen' der 
LASER Color Computer-Serie titulieit Das 
weckt eine hohe Erwartungshaltung gegen- 
iiber dem LASER 210 und der erweiterten 
Maschine, dem LASER 3 1 0, fur den sich laui 
Werbung noch groftere Einsatzmoglichkei- 
ten bieten. Ob die Gerate diesen Ansprii- 
chen geniigen, mcehte ich auigrund einiger 
„ Kin ken", den der getestete LASER 310 auf- 
weist, bezweifeln. 

Rein auBerlich betrachtet, wirkt der Compu- 
ter recht handlioh und solide. Gegenuber 
dem LASER 210, der sich mit einer Gutnmi- 
tastatur begnugen mufl, zeichnet sich der 
LASER 3 10 durch eine normale Schreibma- 
schinentastatur im QWERTY-Standard aus. 
Die Tasten sind grofitenteils vierfach belegt 
und daraus resultieren aucheinige Mangel, 
auf die ich spater noch eingehen werde. 
Zunachst erstmal zum Aufbau des Gerates. 
Im Lieferutnfang enthalten sind, neben dem 
Grundgerat, ein extern anzuschlieBendes 
Netzteil, Antennen- und Kassettenrekorder- 
kabel, Dokumentation und eine Demonstra- 
tion skassette. 

Auf der Ruckseite des Computers liegen die 
Anschlusse fur Kassettenrekorder, Netzteil, 
Monitor und Fernseher, sowie zwei weitere 
Schnittstellen. Die eine ist fur das Speicher- 



Erweiterungs-Modul gedacht, womitdieacht- 
zehn Kilobyte RAM, mit denen der LASER 
310 ausgeliefert wird um weitere sechzehn 
bzw. 64 K aufgestockt werden konnen. Die 
zweite Schnittstelle dient fur den Anschlufl 
eines speziellen Printer Infaces. Erst wenn 
man mit diesern ausgestattet ist, lassen sich 
die LASER-Daten via Centronics-Schnittstelle 
zu Papier bringen. 







Dos Printer 
Interlace hat 
seinen Platz an 
der Ruckseite 
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Zwei Joysticks 
konnen an das 
System angescbhssen 
werden 



An der reehten Seife befindet sich der PO- 
WER-Schalter; die Kontrollleuchte fur die 
Strom zufuhr ist deutlich sichtbar aul dem 
Keyboard installiert 

Unsichtbar dagegen waren iast alle Demon- 
strations-Programme — Ladefehfer versperr- 
ten den Einblick in die Grafik- und Sound- 
praseniation des LASER 310, Nach vergebli- 
chen Versuchen, wenigstensdie B-Seiteder 
Kassette abzurufen, war aus dem Hand- 
buch, entgegen der der Kassette beigepack- 
ten Anleitung, zu erfahren, daB die Ruckseite 
des Bandes unbespielt ist. 
So weit, so .... mittelmaBig. Wohl eher als 
Erleichierung denn als Argernis war die 
Vierfach-Belegung derTastaturgedacht. 34 
der insgesamt 46 Tasten sind neben den 
ublichen Zeichen gleich mil zwei verschie- 
denen BASIC- Befehlen belegt So zum Bei- 
spiel die Q-Taste. Druckt man SHUT und Q 
wird ein Grafikzeichen dargesfellL CTRL-Q 
<^rzeugt den Befehl „FOR". CTRL RETURN 




Der systemeigene 
Lighfpen: Zubehor 
fur Computer-Maler 
und Freizeit-Kunstler 



und Q gibt, wie auch aui der beigefugten 
Pappkarte, auf der die vierte Belegung des 
Keyboards abzulesen ist ein „CHR $(' aus. 
Nebenbei, alle drei Tasten sind entgegen 
der Beschreibung irn Handbuch, zusam- 
men zu betatigea Durch diese Greifubun- 
gen erlahrt man wohl mit der Zeit eine 
enonne Fingerfertigkeit, die aber fur die Ar- 
beit mii dern Computer nicht als unbedingt 
notwendig zu betrachten ist 
Merkwurdig wurde es dann, als ich die An- 
weisung .RIGHT $f (CTRL, RETURN, Y) aus- 
probieren woilte. Der Cursor raste mit einer 
schier atemberaubenden Geschwindigkeit 
den Bildschirm entlang, tiberdieman ange- 
sichts der recht langsam arbeitenden Autc- 
Repeat-Funktion nur staunen kann und 
druckte fortwahrend ,STOFRIGHT$ (STOP- 
RIGHT $(STOPRIGHT ${" usw. aus. Zu 
Bremsen war das Ganze nur durch erneute 
RETURN-Eingabe. Den gleichen Effekt er- 
zeugten auch noch neun weitere Tasten, 
ieweils mitanderen unerwunschtenBefehls- 
kombinationerL Auf die Option fur Klein- 
schreibung wurde, wahrscheinlichaufgrund 
der zahlreichen vordefinierten Befehls-Ta- 
sten grofizugig verzichtet. 
In diesem Zusammenhang sollte auch das 
Handbuch nicht unerwahnt bleiben. Es ist 
im praktischen Ringbuch- Format angelegt 
und utniaBt knapp 200 Seiten. Alle Befehle 
werden darin kurz eriautert, PEEK- und PO- 
KE- Locations, die man jedoch braucht, um 
den Z 80 A Prozessor des LASER optimal 
anzusprechen, werden nur oberflachlich 
angerissen. Ansonsten stelit das Buch eine 
recht lustige Lekture dar — nicht etwa 
wegen des Inhalfs, sondem vielrnehrwegen 
der zahlreichen Sohreibfehler, die dazu fuh- 
ren, daB man die Satze teilweise mehrmals 
lesen muB, bis klargestellt ist, was eigentlich 
ausgesagt werden sollte. 
Die Editienncglichkeiten des LASER 310 
dagegen sich einiach zu bedienen. Mit den 
vier Steuerungstasten laBt sich Cursor auf 
jede gewiinschte Stelle des Bildschirms fiih- 
ren. Eine DELETE-Funktion wurde nicht defi- 
niert. Um Eingabefehler zu korrigieren, wird 
der Cursor auf das entsprechende Zeichen 
gefuhrt, das anschlieBend entweder uber- 
schrieben oder rnit der Funktion RUBOUT 
geloschi werden kann. 
Der LASER 310 arbeitet in zwei Betriebsar- 
ten. Modus ist fur Texteingabe, invertierte 
Darstellung und fur die 'auf den Tasten rnar- 
kierten Grafikzeichen vorgesehen. Modus 1, 
in dem acht Farben ansprechbar sind, ist 
ausschlieBlich fur Graf ikengedacht. Diema- 
ximale Bildschirmauflosung betragt 128 x 
64 Pixels. 

Ich bin der Meinung, man sollte auch, cder 
gerade bei Werbespiichen fiir Computer 
bei dem bleiben, was das Gerat wirklich zu 
leisten vermag. Den LASER 310 als Arbeits- 
platz-Computer zu bezeichnen, ist schficht 
und ergreifend Unfug, Es handell sich hier- 
bei vielmehr um eine preisgunstigen Heim- 
computer {Verkaufspreis circa 400 Mark), 
dertrotz der angesprochenen negativen De- 
tails — die dringend zu korrigieren waren — 
fur Spiele und als Einstieg in die Computerei 
nicht uninteressant ist. 
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Eine Floppy «r den Spectrum 



General] Grund zur Freude fur die grofie Gemeinde des ZX Spectrum: 
Hier stellen wir Ihnen das Beta Disk Interface vor, mit dem man auf die 
Floppy kommt 



mm rfahrungen haben wir a us Zeitgrun- 
gm den, Doppelfloppy und Beia Disk In- 
mm terface wurden uns knapp vierzehn 
Tage vor RedaktionsschluB ubergeben, noch 
nicht sammeln konnen. Deshalb diesmal 
nur ein kurzer Uberblick, eine ersie Be- 
schreibung der von Technology Research 
Ltd. entwickelten und in Deutschland von 
Protisoft in Osnabriick veririebenen Erweite- 
rung. 

Das Beta Disk Interface wird auf die Buslei- 
iung des ZX Spectrum aufgesteckt, die Floppy 
(uns stand eine Doppelfloppy mit den Circa- 

maBen 32 x H5 x 8 cm, L x B x H, 397 K pro 
Drive zur Verfugung) via Flachbandkabel 
und Spezialstecker mit diesem verbunden. 
Die Nefzteil-AnschluBbuchsedes Spectrum 
ist durch das Interface verdeckt, daher er- 
folgt die Stromzufuhr uber das Interface. 
Einen Vorteil bietet iraglos der Umstand, daB 
man nicht auf ein bestimmtes Laufwerk an- 
gewiesen ist Alle 40 oder 80 tracks, single- 
und double-sided Shugart-kompatiblen 
Lauiwerke sind verwendbar. Und: Maximal 
vier Laufwerke konnen angeschlossen war- 
den 

Der Wechsel vom Sinclair BASIC zum DOS 



{Disc Operating System) und umgekehrt ist 
denkbar einfach, die Bildschinnmeldung 
einleuchtend: Befindet man sich im BASIC, 
wird der bekannte blinkende Cursor mit 
dem entsprechenden Mode-Buchstaben ge- 
zeigt. Durch Eingabe von RND (RANDO- 
MIZE) USR 15360 gelangt man ins DOS, 
was durch die Meldung 'A ' angezeigt 
wird, Zuruck geht's durch Driicken von RE- 
TURN (ENTER). 

Das DOS 2.2. bietet im Vergleich zu den 
MoglichkeitenandererSystemeeineBeson- 
derheit, namlich: Bereits beim Formafieren 
wird die Diskette mit einer Schutzroutine 
versehen. Einen relativen Nachteil hatdieser 
sonsi erfreuliche Datenschutz. VergiBi oder 
verlegt man das Codewort, hat man keinen 
Zugriff zu den Daten mehr. Es sei denn, im 
Computer-Freundeskreis ist zumindesl ein 
Hacker- 
Die das Beta Disk Interface begleitende Do- 
kumentation ist kurz und biindig geschrie- 
ben, die Beispiele, mittels derer sich Floppy- 
Einsteiger in den DOS-Betrieb einarbeiten 
konnen, sind muhelos zu verstehen. Nach 
dem Motto ,In der Kurze liegrtdie Wiirze" sind 
denn auch die DOS-Befehle auf 17 be- 



grenzt Soweit wir es derzeit beurteilen kon- 
nen, reicht dieser Betehlsvorrat vollig. 
Die Floppy ist iibrigens auch beim Program- 
mieren in BASICdirekterreichbar. Die DOS- 
Befehle konnen also in jeder BASIC-Pro- 
grammzeile auJgerufen werden. Ein. Kom- 
fort, der fur Atari- und Commodore-Besitzer 
schon langst eine Selbstverstandlichkeit ist 
kommt nun auch ZX Spectrum- Besitzern 
zugute: Die Umstellung von Cassetten-Pro- 
grammen auf diskettenfahige Programme. 
Open Files lassen sich damit unproblema- 
tisch von Cassette auf Diskette uberspielen. 
Zu den Option en der Utilities gehort neben 
dem ,F fur Formatierung das ,V* zur Uber- 
prufung auf eventuelle Fehler, ohne daB die 
Daten einer Diskette vernichtet werden. Nach 
Eingabe von .COPY" konnen Programme 
von einem Laufwerk auf das andere kopierl 
werden. Das DOS ist so angelegt, daB wah- 
rend der Laufzeit alle anderen DOS-Befehle 
verwendbar sind. 

Der Preis fur Interface undFloppymag, ober- 
flachlich betrachtet, hoch anmuten Bedenkt 
man aber, was damit aus dem System wird, 
stimmt die Relation schon. Die Single Floppy 
mit Beta Disk Interface, Double Density kostet 
1.298 Mark, die Doppel-Floppy 1.898 Mark. 
Falls Sie bereits Erfahrungen mit dem Beta 
Disk Interface gemacht haben, geben Sie 
diese doch den vielen ZX Spectrum-Benut- 
zern weiter. In einer der nachsten Ausgaben 
werden wir ausfuhrficher darauf eingeher 
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Computerverstandig t 



Ein neues „Nicht-nur-Spielzeug" 
ist seit einigen Wochen das 
Gesprachsthema Numrner Eins 
der Cornputerfreaks: 
Das Telefonmodem. Imrner 
haufiger wird die Frage gestellt, 
wie funktioniert denn dieses 
„Ding" eigentlich und vor aUem, 
was kann ich darnit 
anfangen? Die Antwort darauf 
gibt Ihnen Dirk Beyelstein. 



Gehort haben Sie sicherlich sohon 
einiges uber Datenkommunikation 
via Telefon, Wahrscheinlich haben 
Sie auch schon mit dern Gedanken gespielf, 
sich so ein Modem zuzulegen. Aber letztend- 
lich ist das Ganzedaran gescheitert, weil Sie 
a) noch zu wenig dariiber wissen und b) Sie 
es immer Momenl als zusatzliche Anschaf- 
fung doch nicht fur sosinnvoll halten. Wie ich 
aus personlichen Erfahrungen und Gespra- 
chen rail etlichen Computerbesitzern mitbe- 
kommen habe, herrscht noch eine allge- 
meine Unsicherheit bzw. Unkenntnis zuiri 
Thema Modem vor. Was ein Modem ist was 
man damit machen kann und wem es dient, 
all' dies mochten wir Ihnen in dieser und der 
nachsten TELEMATCH-Ausgabe ausfuhr- 
lich und ohne „Fachchinesisch" vennitteln, 
Ein Telefonmodem wird tiber die Schnitt- 
stelle Ihres Computers betrieben. Um die 
Arbeitsweise eines Modems zu verstehen, 
sollien Sie zunachst etwas uber Schnittstel- 
len und deren Funktion wissen, 
Hier wird zwischen zwei Arten von Schnitt- 
stellen unterschieden: Interne und exteme. 
Zu der Kategorie der intemen Schnittstellen 
gehoren solche, die im Computer eingebaut 
und von au/3en her nicht sichtbar sind Wie 
etwa die Schnittstellen fur die Tastatur, den 
Fernseher bzw. Monitor und die Joysticks. 
Bei groBeren Geraten ist ebenfalis bereits 
eine Modem-Schnittstelle vorhanden. 
Die extern en Schnittstellen lassen sich wie- 
derum in zwei Kategorien aufteilen: In paral- 
lel und serielle. Zu der ersten Gruppe zah- 
len Schnittstellen, die die Verbindung zwi- 
schen Drucker oder Plotter zum Computer 
herstellen. Uber die serielle Schnittstelle er- 
folgt der Datenaustausch zwischen Compu- 
ter und Diskettenstation bzw. Kasseiten recor- 
der. 

Dieser Schnittstellen typ, im Fachjaigon In- 
terface genannt, kann auch in einem der 





UnserFoto zeigi angewandte Computerkommunikation, 

namlich aus einer ganz normalen Telefonzelle mit 

einem PC (in diesem Fall einem Portable Computer von EPSON) 



externen Gerate eingebaut sein. GroBere 
Computersysteme verfugen ubermindestens 
eine parallele (gleichlaufende) und eine se- 
rielle (hintereinandergeschaltete) Schnitt- 
stelle. Bei kleineren Systemen, wie etwa bei 
Heimcomputern, wird eine serielle und/ 
oder eine parallele Schnitlstelle gleich einem 

externen Ein-/Ausgabegerat angeschlossen. 
Alle E/ A-Gerate werden entweder mit der 
externen oder mi t der intemen Schnitlstelle 
verbunden. 

So weit — so (un)klar. Stellt sich die Frage, 
welche Funktion eine Schnittstelle ausiibt. 
Wie Sie sicher aus eigener Erfahrung wis- 
sen, ist die Kommunikation mit einem Com- 
puter nicht immer ganz problernlos, Der 



Grund fur diese . Verstandigungsschwierig- 
keiten" ist recht einfach. Ein Computer arbei- 
tet nur mit Zahlen, genauer gesagt, mit den 
Zustanden NuU und Eins. EineEinsbedeutet, 
da/3 Strom fliel3t, eine Null bewirkt das Ge- 
genteil: Er fliefit nicht 

Urn nun das Zahlenwirrwarr aus Nullen und 
Einsen in eine uns verstandliche Sprache 
umzusetzen, bedienen wir uns sogenannter 
Ausgabegerate. Umgekehrt kann der Com- 
puter unsere Sprache nicht verstehen. Urn 
ihn mit Da ten futtem zu konnen, brauchen 
wir also ein Eingabegerat. Folgi zwangslau- 
fig die Uberlegung: Wenn das so ist, dann 
brauchen wir doch keine Schnittstellen, denn 
die E/ A-Gerate wandelt unsere Sprache in 
Zahlen und die Zahlen des Computers wie- 
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ung per Telefon, Teil I 



der in unsere Sprache um! — Nun, so leicht 
ist es jetzf nun doch nicht. Denn genauso wie 
es bei den Menschen unterschiedliche Spra- 
chen gibt, soexistierenauch beim Computer 
verschiedene systemspezifische Diaiekte. 
Dies ist bedingt durch die Vielzahl der Pro- 
zessorentypen (6502, Z80A, 6800 usw.). 
Somit ist auch die Arbeitsweise von Rechner 
zu Rechner unterschiedlich. Um nun eine 
Verbindung zwischen zwei Geraten herstel- 
len zu konnen, muBman sioh auf eine Norm 
zur Datenubertragung einigen. Die Umrech- 
nung der nonnierien Daten ubernimmt die 
Schnittstelle. Diese wandelt gleichzeitig die 
nonnierien Daten in Signale um, die vom 
Prozessor des jeweiligen Gerates, verstan- 
den werden. Auf diese Weise erfolgt der 
Datenaustausch zwischen den Prozessoren 
des Computers, des Druckers, derDisketten- 
station und anderer Peripheriegerate. 
Warum gibt es eigentlich unterschiedliche 
Schnittstellen-Systeme. Was bedeutet paral- 
lel und seriell? 

Wie bei Videorekordern konnte man sich 
auch hier nicht auf einen allgemeingultigen 
Standard einigen; was teilweise dadurch be- 
dingt ist, daB die Schnittstellen verschiedene 
Werte verarbeiten mussen. Eingang und 
Ausgang mussen schlieBlich aut den jeweili- 
gen Prozessortyp zurechtgeschnitten wer- 
den. Die anderen Ein- und Ausgange sind 
normiert. Welche Schnittstelle fur welche 



Auigabe die Richtige ist wird durch die 
Geschwindigkeit und die Zuverlassigkeit 
rnaflgebend bestimmt. Aber dazu mussen 
wir uns klarmachen, was parallel und seriell 
bedeutet. 

Bei einer parallelen Schnittstelle werden ein 
oder mehrere Bytes uberrragen. Das heiBt, 
daB fur jedes Bit eines zu ubertragenden 
Byte eine Adressleitung bereitstehen muI3, 
Die meisten Drucker arbeiten mit einer8-Bit- 
Parallel-Schnittsielle. Dadurch wird es er- 
tncglicht, ein Byte als eine Einheit auf einmal 
an den Drucker zu ubergeben. Da der nor- 
malerweise ubliche ASClI-Zeichensafz nur 
aus einer 7-Bit-In formation besteht, geniigt 
eine 8-Bit-ParaIlel-Schnittstelle. Selbst wenn 
mit diesem speziellen Zeichensatz Zusatzzei- 
chen ubertragen werden sollen, ist dies ohne 
weiteres moglich, da ja durch das achte Bit 
weitere 128 Zeichen nebendem ASCII-Zei- 
chensatz zur Verfugung stehen. Schon, aber 
warum? Wiirde ein Byte nur aus einer einzi- 
gen Bitstelle bestehen, ware nur eine Uber- 
tragung von zwei Zeichen moglich (Zustand 
und 1). Mit zwei Bits konnen schon vier 
Zeichen weitergeleitet werden: 00, 01, 10 
und 1 1 , Bei drei Bits gibt es acht Mcglichkei- 
len, bei vier Bits sechzehn, bei f unf Bits 32 , bei 
sechs Bits 64 und bei sieben eben 128 Mog- 
lichkeiten. Also sind mit einem achten Bit 
weitere 1 28 Mcglichkeiten — das sind inge- 
. samt 256 — vorhanden. 



Bei der seriellen Ubertragung von Daten 
werden ein oder mehrere Bytes Bit fur Bit 
weitergeleitet. Dazu muB jedes Byte in seine 
.Bitbestandteile" zerlegt werden. Um den 
Anf ang und das Ende eines Informationssat- 
zes zu definieren, mussen vor den eigentli- 
chen Bit-Daten sogenannte Steuerbits uber- 
tragen werden. Erst durch deren Hilfe ist es 
dem Empfanger moglich, die ubertragenen 
Bits zu ordnen und wieder zu dergesende- 
teten Iniormationseinheit zusammenzuset- 
zen. 

Um die Funktion des Vermittlers uberhaupt 
erfullen zu konnen, wird in den meisten 
Fallen ncch ein Digital-/ Analogwandleroder 
ein Analog- /Digital wandler zwischenge- 
schaltet. Diese haben die Aufgabe, Daten 
wie Temperaturwerte, Helligkeitswerte usw. 
in Zahlen umzuwandeln und umgekehrt 
Durch diese Wandler wird es moglich Ge- 
rate wie Druckmesser, Thennofiihler, Dreh- 
zahlmesser und ahnliches an einen Compu- 
ter anzuschlieBen. Oft sind diese AD/DA- 
Wandler einer Schnittstelle vorgeschaltet. Ist 
dies nicht der Fall, kann ein Wandler extern 
vor die Schnittstelle geschaltet werden. Erist 
aber fur ein Telefonmodem oder einen Aku- 
stikkoppler in der Regel nicht. erforderlich, 
Auf die beiden letztgenannten Gerate wer- 
den wir dann in der nachsten TELE- 
MATCH- Ausgabe ausfuhrlich eingehen. 



Die Schsmazeichnung 
verdeuthch t die 
Funktionsweise eines 
Akustikkopplers und 
d er Daten iibertmgung. 
Ak ustikkappier sind 
eine besondere Art 
von Interface 
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BAS |CODE-2 



Z.B.: 

X=(3=4) X ist unwahr 

X=3+7 X ist gleich 10 

X$="TELEMATCH" 

X$ ist gleich TELEMATCH 



Das BASIC-Esperanto 
fur iiber 

20 Home-Computer 

Im ersten Teil dieser Serie erlauterte TELEMATCH-Autorin Heike 
Fillinger die BASICODE-2 Entwicklungsgeschichte und stellte die 
Ubertragungsformate vor. Dieser Teil bringt weitere BASICODE- 
Befehle und Musierprogramme 



SIN 

gibt den Sinuswert eines in Radiant gegebe- 
nen Winkels an, 

SGN 

ennittelt ob der Wert einer Variablen grofter, 
gleich cder kleiner als Null ist 

-1 bedeutet : der Variablenwert ist kleiner 
alsO 

bedeutet : der Variablenwert ist gleich 

1 bedeutet : der Variablenwert ist groBer 

alsO 

z.B: 

X= 10:Y=SGN(X) Y ist gleich 1 

X=-4:Y=SGN(X) Y ist gleich -1 

X=SGN(-0.000000 12) Y ist gleich -1 

SQR 

berechnet die Quadratwurzel einer Varia- 
blen cder einer Zahl. Negative Wertedurfen 
diesetn Statement nicht folgen, z.B.: 
X=SQR(50/2) X ist gleich 5 

STEP 

gibt die Schrittweite einer Prograrnmschleife 
an, (siehe FOR..) 

TAB 

gibt den linken Spaltenabstand einer PRINT- 
Ausgabe an. Je nach Computertyp werden 
Leerzeichen eingeftigt, cder es bleibt das aui 
dem Monitor stehen, was dort bereitsausge- 
geben wurde. Prufen Sie, ob Sie Ihr Problem 
mil der Unterroutine GOSUB 110 eventueil 
besser losen konnen. Der Werl der Variablen 
cder der Zahl, die demTAB-Befehl iolgt, muB 
groRer als sein, z.B.: 

PRINT "X";TAB(5) "Y";TAB( 1 0) "Z" 

AUSGABE: X Y Z 

TAN 

bestimmt den Tanges eines in Radiant gege- 
benen Winkels. 

THEN 
siehe IF 



TO 

siehe FOR 
VAL 

bestimmt den Zahlenwert einer Zeichen- 
kette. Wenn die Zeichenkette nicht nur Zah- 
len enthalt, konnen sich bei verschiedenen 
Rechnern unterschiedliche Werte ergeben 
(z.B. durch Klein- undGroflbuchstaben),z.B.: 
X$="0.3E5":X=VAL(X$) 

X ist gleich 0.3E5 
X$="24A":X=VAKX$) 

X ist gleich 24 cder 

+ 

steht fur die Addition von Variablen cder 
Zahlen. Aufierdem werden Zeichenketten 
mit diesem Statement aneinandergereiht, zB.: 
C=3+4 C ist gleich 7 

X$="TELE":Y$="MATCH":Z$=X$+Y$ 
Z$ ist gleich TELEMATCH 



steht fur die Subtraktion von Variablen cder 
Zahlen, z.B.: 

C=4-5-2 C ist gleich -3 

" * " 

steht fur die Multiplikation von Variablen 
cder Zahlen, z.B.: 

C=4:D=5:E=C*D E ist gleich 20 

"/" 

steht fur Division von Variablen cder Zahlen, 

Z.B.: 

X=2:Y=200/X/4 Y ist gleich 25 

A 

Potenziert Zahlen oder Variablen, z.B.: 
X=2:Y=8AX Y ist gleich 64 

vergleicht den Ausdruck der links davon 
steht mil dem Rechten. AuBerdem wird einer 
Variablen, die links vorn Gleichheitszeichen 
steht der Wert der rechten Seite zugewiesen, 



"<" 

vergleicht ob der Ausdruck der aul der lin- 
ken Seite steht kleiner isi als der Ausdruck 
auf der rechten. Das Ergebnis ist eine logi- 
sche Vanable, z.B.: 

X=4:Y=(X<10P Yistwahr 
X$="DX":Y$="DB":Z=(X$<Y$) 

Z ist unwahr 

">" 

vergleicht ob die linke Seite grofter ist als die 
Rechte — also eine Urnkehrfunktion des 
zuvorbeschriebenen Operanden. 

, <> . 

vergleicht zwei Variablen oder Ausdrucke 
daraufhin, ob diese ungleich sind, Z.B.: 
X=(8<>9) Xistwahr 
X$="DX":Y$="DB' :Z=(X$OY$) Z ist wahr 

< = 

fragt , ob das was links von diesem Zei- 
chen steht kleiner oder grower ist, als das was 
rechts davon steht. 

> = 

entspricht dem zuvor beschriebenen State- 
ment, jedoch wird auf gro(3er oder gleich 
gepruft. 

Soweit die Funktionsbeschreibung der ein- 
zelnen Statements und Operanten. Zusam- 
menfassend kann also gesagt werden, daB 
BASICODE-2 eigentlichdreierlei bewirkt 

1. Eine Vereinheitlichung des physikali- 
schen Aufzeichnungsfonnates auf Kas- 
sette, womit die Software fur aile ange- 
schlossenen Rechner untereinanderaus- 
tauschbarist. 

2. Eine Sammlung von normierten Unter- 
programmen, die ganz genau definierte 
Funktionen ausfuhren, damitdie komfor- 
tablen Belehle, die die einzelnen Rech- 
ner bieten, wieder zur Verfiigung stehen. 

3. Eine Vereinheitlichung der direkt ver- 
wendeten BASIC-Statements. 

N u n werden Sie sich sicherlich fragen, ob Ihr 
Homecomputer auch am BASICODE-2 teil- 
nehrnen kann. Daher geben wir Ihnen hier 
nachstehend eine Lisle der Computertypen, 
fur die zurZeitein BASICODE-2-Ubersetzer 
erhaltlich ist. 



ACORN ATOM (* 

APPLE II (NOS 

APPLE He (NOS 

BBC-Computer Model] A (NOS 

BBC-Computer Modell B (NOS 

COLOUR-GENIE (NOS 
COMMODORE Modelle der Serie 3000 

(mit den neuen ROMs) C ► 
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FtIB EIHSTEICER 



Starthllfei 

Das sollte ihr erstes Buch zum COMMODORE 
64 seim 64 FOR EINSTEIGER ist eine sehr 
leichtverstandliche Einfuhrung in Hand- 
habung, Einsatz, Ausbaumdglichkeiten una 
Programmierung des COMMODORE 64, die 
keinerlei vorkenntnisse voraussetzt Sie 
reicht vom Anschlufl des cerats uber die 
Erklarung der einzelnenTasten und Funk- 
tionen sowie die Peripheriegerate und ihre 
Bedienung. Schritt f Or schritt f Uhrt das 
Buch Sie in die Programmiersprache basic 
ein, wobet Sie nach und nach eine komplette Adressenver- 
waltung erstellen, die Sie anschiieRend nutzen konnen. zahl 
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos erg a nz en den Text, 
oas Buch ist sowohl als Einfuhrung als auch als Orientierung 
vor dem 64er Kauf gut geeignet. 

I 64 FUR EINSTEIGER, 1984. ca, 200 Seiten. DM 29.- 




Der schnelle Weg zum Programm! 

master 64 ist eln professionelies Pro- 
grammentwicklungssystem fUr den 
C-64, das es Ihnen ermoglicht, die pro 
grammentwicklungszeit auf einen 
Bruchteil der sonst Oblichen 2eit zu 
reduzieren. 

MASTER 64 In Stichworterv 

70 zusatzliche Befehle - Bildschirm- 
maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen - 
Abspeicherung von Bildschirminhalten -Arbeftenmitmeh- 
reren Bildschlrmmasken - ISAM Dateiverwaltung in der 
Datensatze uber einen zugriffschlUssei angesprochen wer- 
den konnen - Datensatze bis zu 254 Zeichen - Schlussellange 
bis zu 30 Zeichen - DatetgrdBe nur von Diskettenkapazitat 
adhangig - zugriff uber schlusset und Ausw3hlmasken - Bild- 
schirm. und Druckmaskengenerator - BASIC-Erweiterungen - 
Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen 
m it 22 stellen Cenauigkeit). DM 198 



Crundkurs. 

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist 
eine ausfuhrliche, didaktisch gut geschrie- 
bene Einfuhrung in das CBM BASIC V2. Alle 
Befehle werden ausffihrlich ertautert. Es 
wird eine fundierte Einfuhrung in die Pro- 
grammierung gegeben. Von der Problem- 
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt 
man das Entwerfen eines Programmes und 
den Entwurf von DatenfluGpianen. Die pro- 
grammierung von SchJeifen, Sprungen, 
bedingten Sprungen lernt man leicht 
durch .learning by doing*. So enthait dasTrainingsbuch vieie 
Aufgaben, Qbungen und unzahlige Beispiele. Den SchluB des 
Buches bildet eine Einfuhrung ins profession el I e Program- 
mieren, in der es um mehrdimensionaie Felder, Menuesteue- 
rung und unterprogrammtechnik geht Endltch ein Buch, das 
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher basic zu lernen. 

BASIC TRAININCSBUCH ZUM COMMODORE 64. 1984, Ca. ISO Selten. DM 19,- 




Fundgrube. 

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante 
Sammlung von Anregungen zur fortge- 
schrittenen Programmierung des COMMO- 
DORE 64, POKE'S und andere nutzliche Routi 
nen, interessanten Programmen, Aus dem 
inhalt: 3D-Graphik in basic - Farbige Balken 
graphlk - Definition eines eigenen Zeichen- 
satzes - Tastaturbelegurtg - Simulation der 
Ma us mit einem Joystick - BASIC fur Fort- 
geschrittene - C-64 spricht deutsch - CP/m auf dem COMMO 
DORE 64 - DruckeranschluFi uber den USER-Port - DatenUber- 
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in ste- 
reo - Retten einer nicht ordnungsgemaG geschlossenen 
Datei - Erzeugen einer BAStc-zeile in BASIC - Kassettenpuffer 
als Datenspeicher - Multitasking auf dem COMMODORE 64 - 
POKE S und dieZeropage - GOTO, GOSUB und RESTORE mit 
berechneten Zeilennummern, INSTR und STRING- Funktion - 
Repeat-Funktion fur alleTasten. Alle Maschinenprogramme 
mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte 
Fundgrube fUrjeden COMMODORE 64 Anwender. 

64 tips a tricks, 1984, uber soo selten, dm 49,- 



RICHTIG PROGRAMMIEREN MIT DEM C64 



Tempo! 

MASCHINENSPRACHE FOR FORTGESCHRITTENE 1st 
bereits das zweite Buch von Lothar Engllsch zum 
Thema Maschinenprogrammferung mit dem 
COMMODORE 64. In diesem Buch finden sie unter 
anderem folgendeThemen behandelt: Problem- 
ICsungen in Mascmnensprache, Programmie- 
rung von Interruptroutinen, interruptquellen 
Deim commodore 64. interrupts durch CIA's una 
viaeocontroner. Programmierung der Eln-Aus- 
gabe-Bausteine, die CIAs des COMMODORE 64. 
Timer, Echtzeltuhr, paralleie und serielle Ein/Aus- 
gabe, BASIC-Erweiterungen, programmierung eigener BASIC-Befehle, 
MOglichkeiten zur Einbindung ins Betriebssystem sowie vieie wei- 
tere Tips & Tricks zur Maschlnenprogrammierung. 

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE, 1984, ca. ZOO Selten, DM 59,- 



i Sehrittmacher. 

sie lernen Aufbau und ArDeitsweise des 6510- 
Mikroprozessors ken nen und anwenden. Dabei 
werden die Anaiogien zu basic ihnen beim ver- 
standnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt 
sich mit der Elngabe von Maschinenprogram- 
men. Port erfahren Sie auch alles uber Monitor- 
programme sowie uber Assembler. Zum elnfa- 
chen und komfortabien Erstellen ihrer eigenen 
Maschinensprache enthait das Buch einen kom- 
pletten ASSEMBLER. Welterhin Finden Sie dort 
einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich ihre Maschinenprogramme 
Oder die Routinen des BASIC- interpreters und des BASIC-Betrieos- 
systems ansehen konnen. Ein Desonderer clou ist ein in BASIC 
geschrieDener Einzelschrittsi mutator, mit dem Sie ihre Programme 
schritrweise ausfuhren konnen. Dabei werden sie nach jedem 
Schritt Uber Registerinhalte und Flags informiert und k&nnen den 
iogischen Abiauf ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro- 
gramm finden Sie ausfiihriich beschriebene Routinen zur Grafikpro- 
grammierung und fur BASIC-Erweiterungen. 

DAS MASCH I HENS PR ACHE BUCH ZUM COMMODORE 64. ca. 300 Selten, DM 39,- 




Erfolgreich. 

64 fur Profis zeigt, wie man erfolgreich An- 
wendungsprobleme in BASIC lost und ver- 
rat die Erfolgsgeheimnisse der program- 
mierprof is. Vom Programm entwurf uber 
Menusteuerung, Maskenaufbau, Parametri- 
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis 
hin zur guten Dokumentation wird 
anschaulich mit vielen Beispielen dar- 
gesteilt wie Profi-Programmierung vor sich 
geht. Besonders stolz sind wirauf die voltig neuartige Daten- 
zugriff smethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mai 
vorgestellt wird. quisam erlaubt eine beliebige Datensatz- 
lange, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wachst. Eine 
lauffertige Literaturstellenverwaltung veranschaulicht die 
Arbeitsweise von QUISAM. Neben diesem programm finden 
Sie noch weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal- 
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle 
diese Programme sind mit Variablenllste versehen und aus- 
fuhrllch beschrieben. Damit sind diese fur ihre Erweiterun 
gen off en und kOnnen von Ihnen an ihre person! ichen 
Bedurfnisse angepaBt werden. steigen Sie in die Welt d 
Programmierprofis ein. 

G4 FUR PROFIS, 2. Auf lage. 19S4, ca, 300 Selten. DM 49,. 
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BASICODE 2 



COMMODORE Modelle 




der Serie 4000 


(NOS 


COMMODORE Modelle 




der Serie 8000 


(NOS 


COMMODORE PET 2001 




(mil den alten ROMs) 


(* 


COMMODORE VC 20 


(NOS 


COMMODORE C 64 


(NOS 


CP/M Systerne 


(NOS 


DAI 


C 


DRAGON 32 




ELEKTOR-1UNIOR-COMPUTER 




EXIDY-SORCERER 


(NOS 


MICROPROFESSOR MPF II 

-l T it^m_^4- t^m-r^4 1 » -L J IMU^l L I'll 1. 11 


(NOS 


NASCOM/GEMINI 


c 


NEWBRAIN 


(NOS 


ORIC 


(NOS 


OSI/CHALLENGER 


(' 


PHILIPS P 2000 


(NOS 


SHARP MZ 80 A 


(NOS 


SHARP MZ 80 K 


(NOS 


SINCLAIR ZX 81 


(NOS 


SINCLAIR ZX SPECTRUM 




(48 K Version) 


(NOS 


SPECTRA VIDEO 


c 


SWTPC-COMPUTER 


(• 


TRS-80 Modell I 


(NOS 


TRS-80 Modell U 


(NOS 


VIDEO-GENIE 


(NOS 



Weitere Ubersetzer sindbereits geplant und 
werden naoh Erscheinen von NOS-HOB- 
BYSCOOP (747 KHZ) oder detn WDR- 
Computerclub (WDF) gesendet. 
Die mit (NOSgekennzeichneten Ubersetzer 
sind im aktuellen NOS-BASICODE-2 Heft 
bzw. auf der dazugehorigen Kassetteerhalt- 
lich. Bei den mit (* gekennzeichneten Uber- 
setzern handelt es sich um altera bzw. brand- 
neue Ubersetzerversionen, die Sie, jedoch 
mil einem besonderen Hinweis auf Ihran 
Rechnertyp, ebenso wie das BASICODE-2 
Sonderheft in englischer oder hollandischer 
Sprache beziehen konnen bei; 

NOS-HOBBYSCOOP 
POSTBUS 1200 
NL-1200 BE HJLVERSUM 
NIEDERLANDE 

Bei Anforderung des Sonderheftes mii der 
Kassette, auf der auBer den Ubersetzern 
einige Beispielprogramme enthalfen sind, 
fiigen Sie bitte einen Euroscheck iiber 30 
HFL (Niederlandische Gulden) bei. 
In Kiirze wird auch ein deutsches BASI- 
CODE-2 Sonderheft beim Fanzis' Verlag er- 
scheinen. Fur den Oktober 1984 plant der 
Otto Maier Verlag ein Taachenbuch mit Kas- 
sette herauszubringen, in dem die anderen 
Ubersetzer wie ftir DRAGON 32 oderELEK- 
TOR JUNIOR enthalten sind ebenso wie 
fiinfzehn niitzliche Anwenderprogramme 
im BASICODE-2 Format. 
Fiir die Zukunft ist von Radio Hi 1 versurn auch 
eine Erweiterung des BASICODE-2 geplant. 
Diese Erweiterung wird BASICODE-3 hei- 
fien und unter anderem Standard-Unterpio- 



grarnm-Routinen zur Dateiverwaltung und 
Farbsteuerung beinhalten. 
Da es jedoch bisher bei einigen Program- 
men nichl moglich ist, auf das Laden und 
Speichern von Datei-Daten zu verzichten, 
stehen hierfur die Programrnzeilen 20000 
— 24999 als Ausweichsmoglichkeit zur Ver- 
fiigung, Wie bereits erwahnt dienen diese 
Programrnzeilen fiir Unterprcgramme, die 
rechnerspezifische BASIC- Statements ent- 
halten Versuchen Sie jedoch moglichst 
diese Statements zu vermeiden. Vielleicht 
schaffen Sie es auch, den von Ihnen benutz- 
ten BASlOBefehl rnit den zugelassenen Sta- 
tements zu umsehreiben. 
Sollte das jedoch nichf moglich sein, so doku 
mentieren Sie bitte die verwendeten Pro- 
gramrnzeilen so ausfuhrlich, daB andere 
Computerbesitzer keine Schwierigkeiten bei 
der Anpassung haben. 
Da man mit BASICODE-2 so viele unter- 
schiedliche Rechnerbenutzer ansprechen 
kann, beabsichtigen wirin Zukunft, in TELE- 
MATCH BASICODE-2 Programme zu ver- 
offentlichen. Wir wurden uns freuen, wenn 
Sie uns Ihre im BASICODE-2 Format ge- 
schriebenen Programtne zur Veroffenth- 
chung iibersenden wurden. 
Vielleicht wollen Sie uns auch ein Programm 
zusenden, das Sie bereits fiir Ihren Rechner 
entwickelt haben. Fiir die Anpassung Ihres 
Programmes an das BASICODE-2 Format 
geben wir Ihnen daher nachstehend noch 
einige wichtige Hilfen. 

1. Eine Programmzeile darf einschlieBlich 
Zeilennummer und Leerzeichen maximal 
nur 60 Zeichen lang sein. 

2. Das INPUT-Statemenf darf keinen 
PROMPT-STRING enthalten und nur eine 
Variable abfragen. 

3. leder Variablen muf3 ein Wert zugewie- 
sen werden, bevor Sie diese in Ihrem Pro- 
gramm benutzen. Sie konnen nicht davon 
ausgehen, da 6 alle Rechner die Variablen 
beim Programmstart mit RUN automatisch 
gleich Null setzen. 

4. Jedes Feld muJ3 vor der Benutzung di- 
mensioniert werden! Dies gilt auch fur die 
kleinsten Feldvariablen. 

5. Wenn Sie nacheiner PRINT- Anweisung 
Anfuhrungszeichen benutzen, so miissen 
Sie diese auch mit Anfuhrungszeichen ab- 
schlieBen. Nicht alle Computer linden das 
Ende derauszugebenden Zeichenkette auto- 
matisch. 

6. Benutzen Sie nur die zugelassenen State- 
ments! 

7. Wenn Ihr Computer iiber GroB- und 
Kleinschrift verfugt, dann schreiben Sie das 
Programm bitte so, daB eine Antwortsowohl 
als GroB- wie auch als Kleinbuchstabe ver- 
standen werden kann. 

8. Wenn die Zeitsteuerung in Ihrem Pro- 
gramm eine Rolle spielt, schreiben Sie diese 
Steuerung bitte als Unterprogramm und do- 



kumentieren Sie diese ausfuhrlich damitder 
Benutzer eines anderen Rechners, der viel- 
leicht schneller oder langsamer arbeitet als 
Ihr Computer, diese Zeitschleife an seine 
Lauizeit ohne Schwierigkeiten gut anpassen 
kann. 

Noch ein kleiner Nachtrag zur Veroffentli- 
chung der BASICODE-2 Beschreibung in 
der vorangegangenen TELEMATCH-Aus- 
gabe. Fiir den TRS-80 bzw. VideoGenie 
wurde ein neuer Ubersetzer entwickelt, bei 
dem die Variable S nicht mehr mit doppelter 
Genauigkeit deklariert ist. Da aber bereits 
viele Hobby-Freaks mit den alten Uberset- 
zern arbeiten, empfiehlt es sich trotzdem, auf 
die Verwendung der Variablen S als Laufva- 
riable in einer FOR-NEXT Schleife zu ver- 
zichten. 

Dies war eigentlich alles, was wir Ihnen als 
Einfuhrung iiber den BASICODE-2 berich- 
ten wollten. Wir hoffen, daB wir mit dem 
Beitrag Ihr Interesse fur BASICODE-2 ge- 
weckt haben und erwarten mit Spannung 
die ersten Leserprogramme. 
Urn Ihnen das Ubertragungsformat des BA- 
SICODE-2 noch einrnal zu verdeutlichen. 
soli das nnchstehende Schaubild dienen. 



As AbschluB der Erklarungen drucken wir 
hiernoch ein kleinesTest-Programm ab, das 
Ihnen die ArbeitsweisederStandard-Unter- 
prograrnmRoutinen an Ihrem eigenen Com- 
puter dernonstrieren soil. 

1350 PRINT "COMPUTER - 
■ 

'U' im ASCTI-Code : 1010101 



Darstellung im seriellen Ubertragungsfor- 
mat: 



HIGH r - 
















_l 1 





J 





1 





: . 2-STOP 


LOW 














■ 



1 START-BIT 

8 INFORMATIONS-BITS 

2 STOP-BITS 

Modulation : 

LOW-BIT'0' = = > 1200HZ-TON 
HIGH-BIT T = = > 2400 HZ-TON 



Noch ein Wort zu den Ubersetzern. Fast alle 
Ubersetzer sind ohne Hardwarezusatz sofort 
lauffahig. Ausnahmen bilden dabei CP/M 
Systeme, der NEWBRAIN, PHILIPS P 2000, 
TRS-80 und VIDEO-GENIE. Diese Hard- 
warezusatze sind jedoch recht einfach Die 
defaiHierte Beschreibung finden Sie im NOS- 
Handbuch, 

Fiir den SINCLAIR ZX-81 ist zur Zeit nur eine 
Routine zum Laden — jedoch nicht zum 
Speichern - der BASICODE-2 Programme 
erhaltlich. Sowohl der Ubersetzer fur den 
ZX-81, als auch der Ubersetzer fur den 
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Splckzettel ade. 

Besonders furSchuler der Mittel- und ober- 
stufe geschrieben, enthalt das Buch viele 
interessante Problemldsungs- und Lernpro- 
gramme. sie ermdglichen efn intensives 
Lernen, unter anderem mit folgendenThe- 
men; satz des Pythagoras, quadratische 
Gletchungen, geometrische Reihen, Pendel- 
bewegungen, mechanische Hebel, MolekCil- 
blldung, exponentiellesWachstum voka- 
beln lernen, unregelmaGige verben, zinses- - 
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten 
BASIC-Eiemente und eine Einfuhrung in die Grundzuge der 
Problemanalyse vervollstandigen das Canze. Mit diesem Buch 
machen die Hausaufgaben wieder SpaBi 

DASSCHUIBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984. Uber SOO Settefl, DM 49.- 
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• Pattern erwunscht! 

Diese Peliebte umfangreiche Programm- 
sammlung hat es in steri, Ober 50 spitz en- 
programme f Ur den commodore 64 aus 
den unterschiedlichsten Bereichen, von 
attraktiven Superspieten (Senso, Pengo 
Master Mind, Seeschlacht, Poisson square 
Memory) Uber Graf i k- und Soundpro- 
gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk- 
tionsplotter) und mathematische Pro- 
gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie utilities (SORT 
RENUMBER, disk INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen- 
dungsprogrammen wie .videothek", .File Manager und einer 
komfortablen Haushaitsbuchfuhrung, in der fast professio- 
nal gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle 
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel- 
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler- 
nen und wichtige Anregungen fUr die eigene Program mie- 
rung sammeln. 

DATA BECKER'S GROSS E 64er PROORAMMSAMMI.UHG, 1984. ISO Seltetl. DM49,- 
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Sportlich mit UNI TAB. 

Heuteschon dieBundesliga- 
Tabelle von morgen kennen 
das geht mit UNl-TAB. Alle Rech- 
nereien, die man ohne dieses 
Programm nie machen wurde, lassen 
sich in sekundenschnelle durchfUhren 
Wer will, kann mit simulierten Spiel- 
ergebnissen den weitmeister 86 vor- 
ausberechnen. Aber nicht nur FuRball-Ligen 
n£?™ SSSfif^ er £ aBt w erden, fast alle Sportarten sind 

hE^'SiS 33 am Rande: fur v ' ele sportarten stehen die 
Pekannten PiktogrammezurVerfugung. 

UNl-TAB In Stlchworten: 

Menuesteuerung iiber die Funktionstasten mit leicht ver- 
standlichen Auswahimdglichkeiten - Bedienerfreundlicrt - 
Ligen mit 4 Pis 20 Mannschaften konnen verwaltet werden 
(6 bis 38 Spieltage mbglich) - favorisierte Mannschaft kann 
wahrend des Programmabtaufs durch reverse Darstelluna 
gekennzeichnet werden -Tabelle kann geandert werden 
(wicht g bei Spielanullierungen) - drei verschiedeneTabellen- 
arten konnen abgespeichert und spater eingelesen werden 
(die aktuelle Tabelle tunabhangig von derVollstandiqkeit 
ernes Spieltages], der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und 
Nummer des Spieltages werden automatisch errechneti die 
simulierte Tabelle ider Anwender kann so selbst Schicksai 
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Gesche- 
hen vergieicheni) - zwei verschiedene Arten der Saisonuber- 
sichtfstatistische Ubersicht, graphische Ubersicht) zeigt die 
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alleTabellen und Graphi- 
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darsteilbar - bei 
Fehlbedienung (z.b. gewunschte Druckausgabe bei nicht ein- 
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche 
deutsche Fehlermeidungen. 

DM 69,- 
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TOLL, WAS DER C 64 ALLES KANN! 



Prof. 64. 

Ein faszinierendes Buch, urn in die Welt der 
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve- 
rin geschrieben. Zunachst werden varia- 
blentvpen, Rechengenauigkeit und nutz- 
iiche POKE-Adressen des COMMODORE 64 
bezugtich den Anforderungen wissen- 
schaftlicher Problems analysiert. Verschie- 
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick — 
und Shell-Sort werden miteinander verglichen Die Pro- 
grammbeispieie aus der Mathematik nehmen dabei einezen- 
trale stelle im Buch ein: Nullsteiien nach Newton numerische 
Ableitung mit dem Differenzenquotienten lineare und nicht- 
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs- 
test, Fourieranalyse und -svnthese, Skalar-. Vektor- und Spat- 
produkt, ein Programmpaketzur Matrizenrechnung fur 
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr programme 
aus der Chemie (Periodensystem), physik, Biologie (schad- 
stoffe in Gewassern - Erfassung der MeBwerte), Astronomie 
(Planetenpositionen) undTechnik (Berechnung komptexer 
Netzwerke, Platinenfayout am Bildschirm) und viele weitere 
Software! istings zeigen die riesigen Mogiichkeiten auf die 
der computer in Wissenschaft und Technik hat. 

COMMODORE 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 19B4, Ober 100 Selten, 
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Tausendsassa, 

Fast alles, was man mit dem commodore 
64 machen kann, ist in diesem Buch aus- 
fuhrlich beschrieben, es ist nicht nur span- 
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent- 
halt neben nutzlichen Programmlistings 
vor allem viele, viele Anwendungsmbgiich- 
keiten des C64. Dabei wurde besonderer 
Wert darauf gelegt, daG das Buch auch fUr 
Laien leicht verstandlich ist. Eine Auswahl 
aus derThemenvielfalt: Gedichte vom Computer Einladunq 
zur party, DipiomarPeit-professionell gestaltet individuelle 
werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnunq 
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, personllches ' 
Gesundheitsarchiv, Diatpian elektronisch, intelligentes Wor- 
terbuch, kleine Notenschule, CAD fur Handarbeit Routenooti 
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele Teilweise 
sind Programmlistings fertlg zum Eintippen enthalten 
soweit sich die .Rezepte" auf 1-2 Seiten realisieren 
lieBen. Wenn Sie bisher nicht immer wuBten 
was Sie mit fhrem 64er alles anfangen 
sollten, nach dem Lesen des IDEEN- 
buches wissen Sies bestimmt! 

OAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE G4 
19S4. uber 200 selten, dm 29,- 
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DATA BECKER 
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BASICODE 2 



SPECTRUM, erfordem nach dem Einlesen 
der Programme noch einige manuelle An- 
passungen vom Benutzer, wasbei alien iibri- 
gen Ubersetzern entfallt. 



1000 
1010 

1020 

1039 
1040 
1050 
1060 
1100 

ins 

1120 
1130 
1140 
1150 

1 160 
1170 

2000 
2010 

2020 

2038 

2040 

2050 

2360 

2100 

2110 

2130 

2140 

2150 

2160 

2130 

2198 

2209 

2210 

2220 

2230 

2250 

2270 

2280 

2293 

2300 

2319 

2315 

2340 

2359 

2400 

2405 

2410 

2420 

2439 

2440 

2459 



n=500 : GOTO 20 ! REM BflSICOBE-2 DEMO 
REM 

REM CO. HE IKE FILLINGER 

REM 29.07.1984 

REM 

DOSUB 100: REM BILBSCHIRM LOESCHEN 
REM 

PRINT "DIES 1ST EIN DEMOKSTRftT I GNSPROGRRMM 
PRINT "ZUR WIRKUNGSWEISE BER STRNBPRB-UNTER-" 
PRINT " PROORPMM-ROUT I NEN BES BP.SICODE-2" 
PRINT 

PRINT 

GOSUB 11000 

REM 

REM 

REM BILBSCHIRM LOESCHEN 
PRINT "BILBSCHIRM LOESCHEN" 
PRINT CHR$( 34)+ "GOSUB 100"+CHR*<34) 
GOSUB 1S000 

GOSUB 100: REM BILBSCHIRM LOESCHEN 

REM 

REM 

PRINT "CURSOR STEUERUNG BURCH DIE" 
PRINT " SCHLE I FEN-flNNE I SUNG =" 
PRINT "POP 1=0 TO 10" 
PRINT " HOI : VE=I" 
PRINT " GOSUB 110" 

PRINT " PRINT "+CHR*<34>+"#"+CHR*<34) 

PRINT "NEXT T" 

GOSUB 10000 

FOR 1=0 TO 10 

HO=I : VE=I 

GOSUB 110 

PRINT "#" 

NEXT I 

GOSUB 11000 

GOSUB 100 

REM 

REM CURSOR POSITION RBFRRGEN 

PRINT "PBFRPOE BER flKTUELLEN CURSOR POSITION" 

PRINT "DES ZE I CHENS #" 

PRINT CHRS< 34 >+ "GOSUB 120"+CHR$<34> 

GOSUB 10000 

FOR 1=1 TO 5 

PRINT #"i 
GOSUB 120 

PRINT "VE-";VEJ VHQ="; CHO-t); 

NEXT I 

PRINT 

PR I NT "81 234567890 1 234567890 1 234567890 1 23456789 " 
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TEXTOMAT 

TEXTOMAT zeichnet sich 
dadurch aus, dara er auch vom 
Elnsteiger sofort benutzt wer- 
den kann Liber eine Menue- 
zeiie konnen alle Funktionen 
angewahlt werden. Selbstver- 

standllch be herrscht TEXTOMAT deutsche Umlaute und Sonder- 
zeichen. 

TEXTOMAT In stictiworten: 

Diskettenprogramm - durcngehend menuegesteuert - deut- 
scher zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - Rechenfunk- 
tionen fur alle Crundrechenarten - 24.000 zeic hen pro Text im 
speicher - beliebig lange Texte durch verknupf ung - horizonta- 
les scrolling fur 80 Zeichen pro zeile - lauft mit 1 Oder 2 Floppies 
- frel programmierbare steuerzeichen - Formularsteuerung fur 
Randeinstellung u.s.w. - kompiette Bausteinverarbeitung - 
Blockoperatlonen, sucrten und Ersetzen - seri en brief schrei- 
bung mit datamat - an fast jeden Drucker anpaGbar - aus- 
fuhrliches deutsches Handbuch mit Gbungslektionen. dm 39,- 



HAUSVERWALTUNC 

jetzt konnen alle Hausbesitzer aufatmen: das 
Programm hausverwALTUNO bietet ihnen eine 
sehr komfortable Verwaltung der Mietwohnun- 
gen mit dem commodore 64. 
Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein COMMODORE 
64, ein Diskettenlaufwerk 1541, ein anschluBfahi- 
ger Drucker und das obengenannte Programm 
HAUSVERWALTUN.G. 
H AUS VERWALTUNG In Stichworten: 
Dikettenprogramm -Verwaltung von 50 Bnhel- 
ten pro Objekt moglich - Stammdatenverwal- 
tung fur Hauser und Mieter - Verbuchen der 
Miete, webenkosten und Garagenmieten - Miet- 
kontoanzeige - Haus- und Mieteraufstellung - 
Mahnungen - Verbuchen deranfallenden Kosten 
- Kostengegenuberstellung - Jahresendabrechnung mit 
automatischem Jahresubertrag - umfangreiches deutsches 
Handbuch. omisb,- 





> DATAMAT 

oaten verwalten kann ein 
schier endioses Hantleren mit 
Karteikasten und Aktenord- 
nern bedeuten; kann aber 
auch C-64 plus DATAMAT heiBen. 
Dann wlrd Suehen und sortle- 
ren zum SpaB, Nicht nur 
Geschwindigkelt und Bedle- 
nungsfreundiichkeit wurden welter verbessert, auch die Anpassung 
an die meisten Drucker ist inzwischen macnbar. 

DATAMAT In Stichworten: 

menuegesteuertes Diskettenprogramm. dadurch extrem einfach zu 
dedienen - vblllg frei gestaltbare Elngabemaske - 50 Felder pro 
Datensatz - 253 zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datensatze pro 
Datel je nach umfang - Schnittstelle zu TEXTOMAT - lauft mit 1 Oder 
2 Floppies - vOlllg In Maschinensprache - extrem schnell - deutscher 
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken Liber rs 
232 - duplizleren der Datendiskette-Hauptprogramm komptett im 
Speicher (kein Diskettenwechsel mehn - integrierte Minitextverar- 
beitung - deutsches Handbuch mit Obungslektionen. dm 99,- 




ZAHLUNGSVERKEHR 

Umfangrelcher Zahlungsverkehr 
kann zur Plage werden. Das soft- 
wa re-Pa ket ZAHLUNGSVERKEHR 
ubernimmt den groRtenTeil dieser 
Arbeit. AuRer dem Ausf iillen und 
Auflisten von Ciberweisungen und 
Schecks ist der zahlungsverkehr 
in der Lage, Sammellisten, Einzugs- 
listen etc. selbstandig zusammen- 
zustelten. 

ZAHLUNGSVERKEHR In Stichworten: 

Diskettenprogramm - max. 100 zahlungsempfanger pro Dis- 
kette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs- 
dateien - 14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei 
Belegeingabe moglich - Eingabe von Rechnungsdaten Oder 
eines Verwendungszwecks - Ausdruck einer Sammel-Ober- 
welsungsliste - Korrekturmoglichkeit der elnzelnen Zah- 
lungsdateien - arbeitet mit einer Oder zwei Floppies - 
umfangreiches deutsches Handbuch dm iab.- 



DER C 64 KANN MEHR ALS SPIELEN 



FAKTUMAT 

Mit FAKTUMAT ist das schreiben won 
Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine 
sofortfakturierung mit Integrlerter 
LagerbuchfUhrung. indiuidueiie Anpas- 
sung von Steu ersatz en, MaGeinheiten 
und Firmendaten. kunden- und Artikel- 
stamm voll pflegbar. scnneiier zugriff 
auf kunden- und Artlkeldaten, user frei 
definlerbaren, 6-steiligen Schlussel. 
Automatische Fortschreibung von Artl- 
kei- und Kundendaten, individueii nutzbar. Alles in aitem die Arbeits- 
und Zeitersparnis, die Sie sich schon immer gewunscht haben. 

FAKTUMAT In Stichworten: 

voll menuegesteuert - lauft mit einer Oder zwei Floppies - Disket- 
tenwechsel (eine Floppy) nur beim Wechsel vom Hauptmenue ins 
Unterprogramm und umgekehrt - arbeitet mit 1525, MPS 801. EPSON 
Drucker und data BECKER interface - voll parametrlsiert: Flrmen- 
' kopf, MWSt. und Raoattsatze, GroBe der Datelen bellebig wahlbar - 5 
zeilen fttr Flrmenkopf je 30 zeichen -10 Rabattsatze IRabartsatzl 
vorbeiegt mit OKI, bei der Rechnungsschreibung kann jedem Artlkel 
ein Rabattsatz zugewiesen werden - maximal 1900 Artlkel bei 50 
Kunden Oder 950 Kunden bei 100 Artlkel (max. Artikei = [1000-Kun- 
deni*2; max. Kunden = l2000-Artikeii/2) - manueile Eingabe von Arti- 
keln und/oder kunde wahrend der Rechnungsschrelbung - d.h. es 
kbnnen mehr Artikei verrechnet weden als Uberhaupt in die Datel 
passen (bei verzlcht auf LagerbuchfUhrung) bzw. es konnen Rech- 
nungen an Kunden geschrieben werden, die nlcht erfaBt wurden - 
Integrierte LagerbuchfUhrung mit Ausgabe einer inventurllste - 
Druck von: Rechnung (mit ADbuchen aus Lager), Rechnung (ohne 
Abbuchen aus Lagen, Lieferschein - deutsches detailllertes Hand- 
buch mit ubungs- und Anwendungstell - deutsche Bed ienerfUh rung 
innerhalb des Programms (z.B .Artikei nicht vornanden- anstelle 

..RECORD NOT PRESENT'). DM148,- 




KONTOMAT 

kontomat ist ein menue- 
gesteuertes Einnahme-uber- 
schuBprogramm nach §4(3) EStG 
mit Kassenbuch, Bankkonten- 
uberwachung, automatischer 
Steuerbuchung, Kontenbiattern. 
Ermitrlung der USt.-Voranmel- 
dungswerte und Monats- und 
Jahresabrechnung. Der neue 
kontomat 1st voll parametrisiert 
und laBt sich damit an ihre Bedtirfnisse anpassen. Fur alle Gewerbe- 
trelbenden, die nicht laut hgb zur BuchfUhrung verpf llchtet sind. 
k ONTO MAT 1st fur den gewerbllchen Einsatz, aber auch als Lernpro- 
gramm Oder zur Haushaltsbuchfuhrung geeignet. 

KONTOMAT In Stichworten: 

Diskettenprogramm - maximal 120 konten - Betrage mit bis zu 6 
vor- und 2 Nachkommastenen - a Mehrwert- und vorsteuersatze - 
intervalimSBIge Belegeingabe - 4 Buchungsarten (SOLL, haben, 
SOLL/HABEN und haben/sOLLi - Anzelge der Soll-und Habensumme 
bei mehrfachen Buchungssatzen - komfortable Belegeingabe mit 
oatum, Buchungstext, Stuerkennzeichen und Betrag - Druck 
des Journals wahrend der Belegeingabe - Druck von umf ang- 
relchen Kontenbiattern - Druck einer Summen- und Salden- 
liste mit Monats- und Jahresumsatzsummen - betrlebs- 
wirtschaftliche Auswertung mit Druckausgabe- Ermitt- 
lung der Umsatzsteuerzahnast - spelcherung der An- 
lageguter und automatische Abscnreibung am 
Jahresende - uberslchtliche Af A-Liste - arbei- 
tet mit 1 Oder 2 Lauf werken - umfang- 
reiches deutsches Handbuch. 

dm iaa,- 



DATA BECKE 
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BASiCODE 2 



2460 008UB 11890 
2470 GOSUB 100 
2480 REM 
2499 REM 

2308 REM TRSTRTURRBFRRGE 1 

2510 PRINT "TRSTRTURRBFRRGE 1" 

2320 PRINT CHR*<34)+ "GOSUB 200"+CHR*(34> 

2330 PRINT "DRUECKEN SIE BELIEBIGE TflSTEN" 

2349 PRINT "BEENDEN SIE BIE TESTEINGRBE BITTE" 

2330 PRINT "BURCH DRUECKEN DEP. RETURN-TRSTE" 

2360 PRINT 

2570 GOSUB 10000 

2580 GOSUB 200 

2590 IF IN*<>CHR*<13) THEN PRINT IN*: GOTO 2530 

2680 PRINT IN* 

2610 PRINT 

2620 GOSUB 11000 

2630 GOSUB 180 

2640 REM 

2650 REM 

2706 REM TRSTRTURRBFRRGE 2 

2710 PRINT " TRSTRTURRBFRRGE 2" 

2720 PRINT CNR* (34)+ "GOSUE 218"+CHR*<34> 

2730 PRINT "WRRTET RB, BIS EINE TASTE GEDRUECKT 

2748 PRINT "WURDE" 

2750 GOSUB 10800 

2760 GOSUB 218 

2770 PRINT IN* 

2780 PRINT 

2790 GOSUB 11080 

2800 GOSUB 180 

2810 REM 

2828 REM 

2900 REM TONERZEUGUNG 

2910 PRINT "TONERZEUGUNG" 

2928 PRINT CHR*(34)+"GOSUB 250"+CHR$C34) 

2936 GOSUB 10088 

2940 GOSUB 250 

2950 PRINT 

2960 PRINT 

2978 GOSUB 11008 

2980 GOSUB 108 

2990 REM 

3800 REM ERZEUGEN VON ZUFRLLSZRHLEN 

3010 PRINT "ERZEUGUNG VON 10 ZUFRLLSZRHLEN" 

3020 PRINT CNR* < 34)+ "GOSUB 268"+CHR*(34> 

3830 GOSUB 10880 

3048 FOR 1=1 TO 10 

3058 GOSUB 268 

3860 PRINT RV 

3870 NEXT I 

3080 PRINT 

3090 GOSUB 11009 

3100 GOSUB 180 

3110 REM 

3120 REM 
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SYNTHIMAT 

SYNTHIMAT verwandelt ihren 
COMMODORE 64 In einen poly- 
phonen, dreistimmtgen Syn- 
thesizer. 

SYNTHIMAT in Stlchworten: 

drei Oszillaforen (VCOS) mit 
7 FuBlagen und 8 wellenfor- 
men -drei Hiillkurvengenera- 
toren (ADSRs) - Rlngmodula- 
tion mit alien drei VCOS - 8 
softwaremaBig realisierte 
Oszillatoren (LFOs) - kraftiger Klang durch polyphones Spie- 
len -zwei Manuals (Solo und Begleitung) - speichern von bis 
zu 256 Klangregistern - schnellerRegisterwechsel - spei- 
chern von 9 Registerdateien auf Diskette - .Bandaufnahme" 
auf Diskette durcn direktes Spielen - keine lastige Notenein- 
gade - integrierte 24 stuntien-Echtzeituhr - etnstellbares 
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, ubersichtlich 
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - lauft mit 
ein em Disketteniaufwer. 




BASIC-PLUS. 

Auf Oder 300 Seiten erklart Ihnen das data 
BECKER Trainingsbuch detaiiliert den Umgang 
mit den Oder 100 Befenien des SIMON'S BASIC. Aiie 
Befenie werden ausfiibriicb dargestellt, auch 
die, die nicht im Handbuch steheni Naturiich zei- 
gen wir auch die Macken des SIMON'S BASIC und 
geben wichtige Hinweise wie man diese umgeht. 
Naturiich enthait das Buch viele Beispiel pro- 
gramme und vleie Interessante Programmier- 
tricks. weiterer Inhalt; Einfuhrung in das cbm- 
BASIC 2.0 - Programmierhilfen - Femerbehand- 
lung -Programmschutz - Programmstruktur- variabien - Zahlen- 
behandiung - Eingabekontrolle - Eln/Ausgabe Peripherlebef enie - 
Graphik - Zeichensatzerstellung - sprites - Muslk - Simon s basic 
und die Vert raglichkeit mit anderen Erweiterungen und Program- 
men Dazu ein umfangreicher Anhang Nachjedem Kapitel finden Sie 
Testaufgaben zum optlmalen selbststudium und zur Lernerfolgs- 
kontrolle. 

DAS trainingsbuch zum SIMON'S BASIC, 2, libera rbeltete AUflage 1984 
ca. 380 seiten, DM 09,- 




DAS 
MUSIKBUCH 
ZUM 
COMMODORE 6J 



Sang und Klang! 

DAS MUSIKBUCH nilft ihnen, die rleslgen 
Klangmoglichkeiten des c 64 zu nutzen. Die 
Themenbreite reicht von einer Einfuhrung 
in die Computermusik tiber die Erklarung 
der Hardwaregrundlagen des COMMODORE 
64 und die programmierung in BASIC bis hin 
zurfortgeschrittenen Muslkprogrammie- 
rung in Maschinensprache. Einlges aus dem 
inhalt: soundregister des COMMODORE 64, 
Gate-Signal, Programmierung der "ADSR"- 
Werte, Synchronisation und Ring-Modulation, Counterprinzip, 
lineare und nichtlineare Musikprogrammierung, Frequenz- 
modulation, interrupts in der Musikprogrammierung und vie 
les mehr. Zahlreiche Beispiel program m e, komplette Songs 
und nutzliche Routinen erganzen den Text. ErschlieBen Sie 
sich die welt des Sounds und der Computermusik. 

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64, liber 200 Seiten, DM 39,- 



Computerkunstler. 

Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch 
stammt aus der Feder von Axel Pienge. Es geht 
welt iiber die reine Hardware-Beschreibung der 
crafikeigenschaften des C-64 hlnaus. Der inhalt 
reicht von den crundiagen der Grafikprogram- 
mlerung bis zum Computer Aided Design. The- 
men sind z.B.: zeichensatzprogrammierung, 
bewegte Sprites, High-Resolution, Multicolor-Cra- 
nk, Llgbtpenanwendungen, Betriebsarten des 
vie, verschleben der Bildschlrmspeicher, iro- 
Handhabung, 3-Dimensionaie Grafik, Projektio- 
nen, kurven-, Balken- und Kuchendiagramme, L3ufschriften, Anima- 
tion, bewegte Bilder. Viele Programmlistings und Beispiele sind 
selbstverstandlich. Das COMMODORE- BASIC V2 unterstutzt die heraus- 
ragenden Crafikeigenschaften des C-64 bekanntllch kaum, Hier 
neifen die vielen Beispieiprogramme In diesem Buch weiter, die die 
faszinierende welt der Computer grafik jedermann zugang-lich 
machen. Kompetent 1st der Autor dazu wle kaum ein anderer, 
schiiefiiich hat er das auraerst leistungsf ahige Programm SUPERGRA- 
Flk geschrieden. 

OAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, 295 Seiten, DM 59,- 




GRAFIK UND SOUND MIT DEM C 64 




SUPERCRAFIK 64 

Entdecken Sie die faszinierende Welt 
der computergraphik mit SUPERGRA- 
Fik 64, der starken Befehiserweite- 
rung mit den vielseitigen Moglichkei- 
ten. Durch die neue verbesserte Ver- 
sion jetzt noch leistungsstarker. 

SUPERCRAFIK 64 in stlchworten: 

2 unabnanglge Crapfiikseiten 
(320x200 Punkte) - logische verkniip- 
fung der beiden Graphikseiten (AND, 
OR, EXOR) - 1 Standard Low-Graphik 

seite (80 x 50 Punkte) - Norm a If a rben Graphi k (320 x 200 Punkte) - 
Multicolor Craphik (160x200 Punkte) - verdecktes Zeichnen (z.B. 
Text sicht bar, Graphikseite 2 wird erstellt) - Textfenster in der 
craphik - 183 Befehlskombinationen (1, Furjeden Befehl w3hl- 
barezwischenmodi: Zeichnen, Ldschen, Punktieren, Graphik-cur- 
sor bewegen, 2. Durch einfache Befehie zu steuernde Graphik- 
figuren: Punkt, Linle, Unienschar, Linie vom Graphik-Cursor, 
kreise, kreisbogen, Ellipse, Eiiipsenbogen, seibstdefinierbare Figu- 
ren, rotieren und vegroBern dieser Figuren, 3. Weltere Graphik- 
befehle: Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphlk loschen, Gra- 
phik Invertieren, Scrolling von Text und Cra phik, wahlen der Rah- 
men-, Hintergrund-, Zeichen- Oder Punktfarbe) - Speichern, Laden 
von Graprtik - Kopieren desTextblldschirms In die Graphikseite - 
Hardcopies fUr EPSON, Sefkosha GP100VC, Farbdidrucker seikosna 
CP 700 und andere mit DATA BECKER Interface - positionieren und 
Bewegen (!) von 16 Sprites gleichzeltig und unabhangig von- 
einander, wahrend das ubrige programm weiterla'uft - sprite- 
KotlisionsUberprufung, JoystickunterstOtzung - komfortabie 
soundprogrammierung mit Verstellung aller moglichen sound- 
parameter, ebenfaiis unabhangig vom ubrigen programmlauf - 
zahlreichen programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) - urn- 
fa ngreic h e An leitu n g - Di sk etten prog ra m m . d m 99,- 





Malen (!) mit dem Computer, welch eine fas 
zinierende idee. Mit dem Malprogramm 
PAINT PIC fur den COMMODORE 64 wird 
diese Idee Realitat. Mit PAINT PIC 1st 
es auch fur den Einsteiger leicht, 
fantastische Computerbilder zu 
erstellen. Man kann die Bilder auf 
Diskette abspelchern und wieder 
laden, wtchtig: paint pic beno- 
tigt keine zusatzliche Hardware. 

PAINT PIC In Stlchworten: 

ProgrammsteuerungiTastatur-Steuerung des Stifts: Cursor- 
tasten und eckige Klammer (diag.) (Joystick kann benutzt 
werden) - Routinen: Li nien, Rechtecke, Dreiecke, Parallelo- 
gramme, Kreise, Kreisbogen, Ellipsen, Bestimmung von Mittel- 
punkt, und perspektivischer Linie, Kopieren und Dreben von 
Teilbildern, verdoppeln, halbieren und spielgeln vonTeilbil- 
dern - Modi: Malstiftmodus (schmale Linie) Pinselmodus 
(8 verschiedene Breiten) (Art der Linie selbst definier- 
ban -Textmodus (kompl. zeichensatz COMMODORE)^ 
(Hoch-Tiefschrlft) - Speichern: Teilbilder (Blocke) 
oder ganze Bilder - mit ausfuhrlichem deut- 
schen Handbuch - Diskettenprogramm. 




DATA BECKER 

MerowingerstraBe 30 • 4000 Dusseldorf 1 • 0211/31 0010 



BASICODE 2 



3200 
3210 
3220 

3230 
3240 

3250 

3260 

3280 

3230 

3300 

3310 

3320 

3330 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3430 

3460 

3470 

3430 

3430 

3300 

3510 

3329 

3330 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3669 

3670 

3639 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

374S 

3759 

3760 

3800 

3810 

3320 

3330 

3340 

3350 

3900 

3916 

3920 

3330 

3940 

3950 



REM ZE I CHENKETTENSPE ICHERPLRTZ 
PRINT "ZE I CHENKETTENSPEI CHERPLATZ 1 
PRINT CHR*< 34)+ "GOSUB 
270"+CHR*C34> 
PRINT 

GOSUB 19000 
PRINT 
GOSUB 
PRINT 
PRINT 
GOSUB 
GOSUB 
REM 
REM 

REM UMklflNBLUNG 

PRINT "UMWflNDLUNG VON SR IN SR$" 
CHR$<34>+" GOSUB 300 U +CHR*C 
"SR=3564+11" 

10000 



3*5 l? $ "y^ L ^mjrj 

3988 



'ZEILE 2> 



GOSUB 



350 n 



OSUB 



270 
FR 



11000 
100 



SS S° m ^ G'OSUS 360 6 

4|10 PRINT »&. WF :, 
9Si 39 ENJ) 

0030 PRINT " m t^N ? - 
^000 REM WEI7PD 

"& X 3™ mr£ _ 

11030 RETURN E ^CKEN" 



360 



PRINT 
PRINT 
GOSUB 
PRINT 
SR-3564+11 
GOSUB 300 
PRINT SR* 
PRINT 

GOSUB 11000 
GOSUB 100 
PRINT 
PRINT 

REM FORMAT I ERTE PUSGRBE 
PRINT "FORMAT I ERTE ZAHLENAUSGABE" 
"6-STELLIG MIT 2 STELLEN" 
"H INTER BEM DEZIMRLPUNKT" 
CHR$( 34)+ "GOSUB 310"+CHR*C34) 

11000 



PRINT 
PRINT 
PRINT 
GOSUB 
PRINT 
CT=7:CN=2 

SR=- 1 23 . 43S ■ GOSUB 310 

PRINT "SR*- 123. 498 SR$=";SR* 

SR=13. 5248: GOSUB 310 

PRINT "SR=13.5248 SR*-";SR* 

PRINT 

gosub mm 

GOSUB 100 

REM 

REM 

REM DRUCKERTEST 

PRINT "HABEN SIE EINEN BRUCKER flNGESCHLOSSEN ?" 

INPUT A$ 

A*=LEFT*(A*,1) 

IF (A$=0HR*C74)> OR (R*=CHR$<202> ) THEN 3300 
GOTO 4010 

PRINT "DIES 1ST EIN DRUCKERTEST" 
GOSUB 1009S 

SR*="BIES 1ST EIN DRUCKERTEST" 
GOSUB 350 
GOSUB 368 

SR$="ZEILE 1 "I GOSUB 350 
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Er 1st verliebt in PASCAL 




Beim Wort .compiler" fallt dem 
Elngeweinten sicher der Begriff 
.ceschwindigkeit" ein. Ein 
PASCAL-compiler sollte jedoch 
weltere Assoziationen wecken. 
strukturiertes Programmieren helfit das Zauberwort. pascal wurde 
eigens zu dldaktlschen Zweeken entwickelt una erf ant diese Auf- 
gabeauch rieute noch. Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta- 
stlscrie Programmiersprache auf den 64er. 
ceradedle neue, verbesserte version unterstutzt die Moglichkeiten 
des C-64 in jeder Hinslcht und macht leistungsfanige Programme 
mdglich, 

PASCAL 64 in Stichworten: 

besitzt einen sehr umfangreicnen Befehlsvorrat - erlaubt Interrupt- 
programmierung una bietet schnittstellen zu Monitor und Assem- 
bler - erzeugt sehr sctinelie Programme in reinem Masctiinencode - 
unterstutzt relative Dateiverwaltung, Graphik und Sound - bietet 
die Datentvpen real, integer, char und BOOLEAN sowle Aufzahl- 
typen und POINTER, die zu Datenstrukturen record, set, array und 
PACKED array komblniert werden konnen - erlaubt vorzeitigen 
AbschluG von Prozeduren mit exit, uneingeschrankte Rekurslonen 
una komfortableVerarpeitung vonTeilfeidern (Strings) - ist ein aus- 
gereiftes, deutsches Produkt und wird mitausfuhrticnem Handbuch 
geliefert. dm 99,- 



interessant. 



Das Train in gsbuch gibt eine leichtverstandliche 
Einfurirung, sowobl in UCSD-PASCAL wie aucn In 
PASCAL 64, wobel allerdings EDV-und BASIC- 
Grundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der 
Autor, Ottmar Korbmacher, Ist Student der 
Mathematlk. ihm geiingt es, in einem sprachiich 
aufgelockerten Stil mit vieien interessanten Bel- 
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu 
ren, Ein/Ausgabe, Aritnmetik und Funktionen. 
Prozeduren und Rekursionen, sets, Files und 
Records nanerzubringen. Die Obungsaufgaben 
am Endejeden Kapiteis helfen dabei, das 

Ceiernte zu vertiefen, Ein Antiang mit alien pascal-sc mussel women 
der ansich scnon ein umfangreiches Lexikon darstellt. macht das 
Buch f(ir Jeden pascal- Anwender interessant, 

DAS THAININCSBUCH ZU PASCAL, 1984, ta. 250 Selten, DM 39,- 
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. . . spricht auch Strukto . 

STRUKTO 64 ist eine fanta- 
stische neue Programmier- 
sprache fur strukturiertes 
Programmieren mit ciem C-64 
und fur alle Programmierer 
geeignet, die den C-64 ais All 
round-computer einsetzen 
und auf elnfache weise 
anspruchsvolle Programme 
erstelien wollen. 

STRUKTO 64 in Stichworten 

Interpreterspractie, die die vorzuge von BASIC und PASCAL ver- 
eint - strukturiertes Programmieren - iibersichtliche Pro- 
gramme - leichte Eriembarkeit - einfache Bedienung - einge- 
bautesTooiktterieichtertdas Eingeben und verbessern vonPro- 
grammen - leichteres Arbeiten mit der Floppy - sprite-Editor 
ermogiicht das Einiesen der Sprite-Formen dlrekt vom Biid- 
schirm - Graphikbedienung wird mit gut dure hdachten Befehlen 
unterstutzt - Abspielen von Mustk ist unabhangig vom Pro- 
gramma biauf mogiich -ca. bo neue sefehle - lieferbar als Disket- 
tenprogramm - ausfuhriiches deutsches Handbuch. dm 99,- 

. . . und beherrscht ADA! 

Diese Programmiersprache der 
Zukunft, die das pentagon In 
Auftrag gegeben hat, wird 
jetzt durch DATA BECKER auch 
dem C-64 Anwender zuganglich 
gemacht durch den TRAININGS- 
KURS zu ADA, der eine sehr gute 
Einfiihrung in diese supersprache bietet. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache. 

ADA in Stichworten: 

blockstrukturierte programme - modularer Aufbau der Pro- 
gramme - ermogiicht die Behandlung von Ausnahmezustan- 
den - Fehleruberprufung beim Obersetzen und zur Laufzeit 
- ermogiicht das einfache Einbinden von Maschinenpro- 
grammen - sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliothe- 
ken - programmdiskette enthalt Editor, ubersetzer, Assem- 
bler und Disassembler - umfangreiches deutsches Handbuch, 

DM 198.- 




DER C 64 SPRICHT NICHT NUR BASIC 




Er kann sogar eine Datenbanksprache 

Fur viele ein Traum, fur die 
meisten bisherzu teuer: die 
Rede ist von einer echten 
Datenbank fur den 64er. 
SUPER base 64fullt eine 
LOcke. 

Nicht allein die Kapazitat, die verwaltet werden kann, 
bewegt sich in professionellen Regionen, die ausgepragten 
Fahigkeiten des SUPERBASE 64 im Rechnen und Kalkulieren 
lassen dieses Paket beinahe als Rund-Um-Software erschei- 
nen. 

SUPERBASE 64 In Stichworten: 

maximale Datensatzlange 1108 zeichen, verteilt auf bis zu 4 
Bildschirmseiten - bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei 
Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein konnen -insgesamt 15 
Einzeldateien konnen zu einer SUPERBASE-Datenbank ver- 
knupft werden - speicher kapazitat nur durch Diskette 
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmogllchkeiten und 
komfortabler Report-Generator - Kalkulationsmoglichkeiten 
und Rechnen - import- (Einiesen von externen Dateni und 
Export- lAusgabe von SUPERBASE Dataien als sequentielle 
Datei) Funktionen ermoglichen Datenaustausch mit anderen 
programmen - durch leistungsfanige, eigene Datenbank- 
sprache auch als kompletter Anwendungsgenerator ver- 
wendbar. 



rund um Commodore 
bringt die DATA WELT Nr. 2 




PROFIMAT 

Wer sich tiefer in die mnereien des 
Computers begeben will, kommt 
ohnebesonderesWerkzeug nicht 
aus. Einerseits muB der voile Ein- 
blick in alle speicherbereiche moc 
lich sein, andererselts soli der 
umgang mit Maschinenprogram- 
men so komfortabel wie moglich 
gestaltet sein, 

PROFIMAT hat Losungen fur beide probleme: uer wiaschinen- 
sprache-Monitor PROFI-MON bietet alle Hilfsmlttel zum 
Umgang mit Maschinenprogrammen; PROFl-ASS ist ein Mac- 
ro-Assembler, der das Schreiben von Maschinenprogrammen 
fast so einfach macht wie das programmieren in BASIC. 

profimat In stichworten: 

Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicherinhalte anzei- 
gen - Maschinenprogramme laden, ausfuhren und speichern 

- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, fullen und ver- 
schieben - echter Einzetschritt modus - Setzen von Unterbre- j 
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Ruckkehr zu basicJ 

- formatf reie Eingabe - verkettung beliebig vieler Quellem, 
programme - erzeugter Objektcode kann in Spetcher 
Oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler- 
listing - ladbare Symboltabellen - redef inierbare 
Symbole - operatoren - unterstutzung der Fli 
kommaarithmetlk - bedingte Assemblierung ■ 
Assemblerschieifen - macros mit beliebi- 
gen Parameters 

DM 99,- 
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1 Programmierkurs/Teil II 



Von Dr. Stephen Molyneux 
und Elke Leibinger 

fm ersfen Teil unserer Einfuhrung in~ 
LOGO, hdben wir Ihnen anhand von 
kleinen Beispielen aus dem Bereich der 
Turtle Graphics einen Einbiick in die Pro- 
grain miermoglichkeiten dieserSpraehege- 
geben. Wirhoffen, daB wirdarnitlhren Appe- 
tit auf mehr Infonnationen und Tips zum 
umfangreichen Thema LOGOgewecktha- 
ben! 

Die bislang veroffentlichen LOGO-Artike) 
begannen stets mit den Turtle Graphics und 
... endeten auch mit denselben! 
Das fuhrte zwangslaufig dazu, daB der Wis- 
sensdurst derjenigen, die beim Program- 
mieren mehr erreichen wollen, als nurnette 
Grafiken zu erstellen, ungestillt blieb. 
Da die Program mierinteressen aber vollig 
unterschiedlich sind - manche Lesermoch- 
ten mit LOGO ausschlieBIich Grafiken er- 
stellen, andere dagegen wollen komplexe 
Programme erarbeiten und wissen, wie man 
in LOGO mit den unierschiedlichen Daten- 
typen arbeitet — werden wir Sie abwech- 
selnd einmal uber Turtle Graphics und in 
der darauffolgenden TELEMATCH-Aus- 
gabe uber List-processing, dem Teil von 
LOGO, der Daten verarbeiiet, iniormieren. 
Im zweiten Teil unseres Programmierkurses 
ist also List-processing dran! ZurErinnerung 
fur diejenigen, die den ersten Teil nicht gele- 
sen haben — als Eingabegerat verwenden 
wir den Commodore 64. Auf Befehlsabwei- 
chungen zu anderen Systemen, die gliick- 
licherweise bei LOGO nicht so gravierend 
sind wie in einigen anderen Sprachea wer- 
den wir bei den jeweiligen Prograrnmbei- 
spielen hinweisen. 

List-processing, das klingt recht kompliziert 
Was bedeutet das, werden berechtigterweise 
fragen. Also, Listen lassen sich in etwa mit 
Satzen im herkdmmlichen Sinne verglei- 
chen. Der Safe- bzw. Listeninhalisetztsich aus 
Worten (Elementen) zusammen, die jeweils 
durch Zwischenraume voneinandergetrennt 
sind Besonderes Merkmal eine Liste ist daB 
die Elemenie, die einer Liste zuordnet wer- 
den, in eckigen Klammem stehen. Dazu ein 
Beispiel: 

[EINS ZWEI DRETj 

Die obenstehende Zeile ergibt eine Liste, die 
sich aus drei Elementen zusammensetzt 
Diese konnen alphanumerischeodernume- 
rische Zeichen enthalten. Besonderheit bei 
LOGO ist daB Listen wiederum andere, vor- 



her definierte Listen beinhalten konnen. Ver- 
wirrt? Im nachsten Beispiel wird es sicherlich 
verstandlicher! 

[ [EINS ZWEI DREI] [ONE TWO THREE] ] 

Die Erklarung ist ganz einfach: Diese Liste 
setzt sich aus zwei separaten Elementen 
zusammen. Jedes Element stellt eine selbst- 
standige Liste dar, die aus jeweils drei Ele- 
menten gebaut ist. Oder anders: Zwei eigen- 
standige Nebensatze; jeder enthalt drei Wor- 
te; zusammen ergeben sie den vollstandigen 
Safe. 

Das zum Aufbau einer Liste. Was aberkann 
man mit einer Liste anfangen, oder besser, 
wie kann man den Inhalt einer Liste manipu- 
lieren? Die ersten Befehle, die wir erklaren, 
sind FIRST undBUTFIRST. Dazu ein Beispiel: 

PRINT FIRST [EINS ZWEI DREI] 

Als Ausgabe erscheint EINS Bei Eingabe 
einer .Liste" bewirkt FIRST, daB das jeweils 
erste Element ausgeben wird. Wird dagegen 
ein .Wort" eingegeben, dann veranlaBi FIRST, 
daB das erste Zeichen ausgegeben wild. 
Dabei ist zu beachten, daB bei LOGO in die 
Kategorie .Worie" Buchstaben-, wie auch 
Zahlenkombinationen fallen. Dazu wieder 
zwei Beispiele: 

PRINT FIRST "HALLO 

ergibt als Ausgabe: 
H 

PRINT FIRST 45 



PL*V 
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TO PLAY . 
PRillT El 

PRIIIT I TEH 1 ♦ 
g|I»Ti CUHO MJI 



ergibt als Ausgabe: 
4 

PRINT FIRST FIRST [EINS ZWEI DREI] 

ergibt als Ausgabe: 
E 

Hat Sie die letzte Eingabe verwirrt? Die Erkla- 
rung folgt sofort Also, das erste FIRST wiirde, 
wie schon gesagt, EINS ausgeben. Dieses 
EINS wird als .Wort" an das zweite FIRST 
geleitet was bewirkt, daB das erste Zeichen 
des .Wortes", also E auf dem Schirm er- 
scheint. 

Nun kommen wir zu der Anweisung 
BUTFIRST. Rei Eingabe einer .Liste" bewirkt 
BUTFIRST, daB alle Element* bis auf das 
erste, ausgegeben werden. Wird dageben 
ein .Wort" eingegeben, veranlaBt BUTFIRST, 
daB alle Zeichen, bis auf das erste, ausgege- 
ben werden. 

PRINT BUTFIRST [EINS ZWEI DREI] 

ergibt als Ausgabe: 
ZWEI DREI 

PRINT BUTFIRST "HALLO 

ergibt als Ausgabe: 
ALLO 



PRINT BUTFIRST 45 

ergibt als Ausgabe: 
5 



.HE I 



CREI VIE! 
HREE FQURE 



OEUTSCH 
: EfuL t $H 
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I NIT DEFINED 
PLAY DEFINED 
? I NIT 

6 E 13 EN SIE BINE ZIFFER EIN ?S 
1ST AUF DEUTSCH =FUENF 
UND AUF ENSLISCH =FTVE 

GEBEN SIE FINE ZIFFER EIN ?8 
1ST AUF DEUTSCH -ACHT- 
L1ND AUF ENGLISCH -EIGHT 

BE BEN SIE EINE ZIFFER EIN ?3 
1ST AUF DEUTSCH =DREI- 
UND AUF ENSLISCH =THREE 

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ? 




AnschlieBend die beiden Befehle noch ein- 
mal in Verbindung mit kombinierten listen: 

PRINT FIRST [ [EINS ZWEI DRETJ [ONE 
TWO THREE] ] 

ergibt als Ausgabe: 
EINS ZWEI DREI 

PRINT BUTFIRST [ [EINS ZWEI DREI] [ONE 
TWO THREE] ] 
ergibt als Ausgabe: 
ONE TWO THREE 

Naturlich lassen sich die Anweisungen auch 
zusainmen verwenden. 

PRINT BUTFIRST FIRST [ [1 2 3] [A B C] ] 

ergibt als Ausgabe: 

23 

Da LOGO di e Befehle der Reihenfolge nach 
von rechts nach links bearbeitet wird zuerst 
FIRST ausgetahrt. FIRST wuide als Ausgabe 
12 3 eryeben. Durch BUTFIRST jedoch, 
wird die erste Eingabe, also 1, unterdrtickt, 
Deshalb erscheint auf dem Schirm das Er- 
gebnis 2 3. 

Der nachste wiehtige Befehl heiBt MAKE. 
Die Funktionsweise von MAKE ist ahnlich 
der LET-Anweisung in BASIC. Es handelt 
sich also hierbei um einen Zuweisungsbe- 
fehl. Zur Verdeutlichung der Anwendungs- 
moglichkeiten wieder ein Beispiel 

MAKE "A [EINS ZWEI DREf] 

Der Variablen A werden die Werte EINS 
ZWEI DREI zugewiesen. Dabei istzu beach- 
ten, daJ3 bei der Wertzuweisung vor der 
Variablen Anfuhrungsstriche geseizt wer- 
den miissen. Tippi man das gleiche Zeichen 
jedoch bei der Abfrage der Variablen, so 
erhalt man folgendes Ergebnis: 



PRINT "A 
A 

Die korrekte Abirage sieht so aus: 

PRINT A 

EINS ZWEI DREI 

Vensucht man den Wert der Variablen B, die 
noch nicht definiert wurde, abzurufen, so 
komrnt als Antwort 

THERE IS NO NAMEB 

Der nachste Befehl, der auch in dem unten- 
stehenden listing benutzi wird, nennt sich 
ITEM und wird mit zwei Werten definiert Die 
erste Eingabe ist eine Variable, die eineZahl 
reprasentiert, zum Beispiel A oder 5 — also 
ein alphanumerischer oder numerischer 
Wert. Danach wird ein .Wort" oder eine 
„Liste" angegeben, je nachdem welcherDa- 
tentyp mit ITEM verarbeitet werden soil. As 
Ausgabe erscheint das Element der .Liste", 
bz w. das Zeichen des „ Wortes", das durch die 
Variable definiert wurde, Zum Beispiel 

PRINT ITEM LNAMEN 

gibt das erste Element der „Liste" NAMEN 

aus. 

MAKE "ZAHLEN [EINS ZWEI DRETJ 

MAKE "INDEX 2 (INDEX wird der Wert 2 
zugeweisen) 

PRINT ITEM INDEX :ZAHLEN 

ergibt als Ausgabe: 
ZWEI 

Also, zuerst wind dem „Woif ZAHLEN eine 
,liste" zugeordnet danach wird INDEX mit 2 
definiert Die Print- Anweisung macht nichts 
weiter, als das zweite Element (INDEX= 2) der 
„Liste" ZAHLEN auszugeben. 



Folge erklaren, heiBt REQUEST. Diese An- 
weisung erwartet, genau wie INPUT in BA- 
SIQ eine Eingabe itber die Tastatur und gibt 
das Ergebnis als eine „Liste" aus. 
Aus den bislang beschriebenen Befehlen 
haben wir fur Sie ein kurzes Programm ge- 
schrieben, bei dem die numerischen Einga- 
ben in ihrer jeweiligen deutschen undengli- 
schen Bedeutung auf dem Schirm erschei- 
nen. 
TOINIT 

MAKE "DEUTSCH [NULL EINS ZWEI DREI 

VIER FUENFSECHS SIEBEN ACHTNEUN] 

MAKE "ENGLISCH [ZERO ONE TWO 

THREE FOUR FIVE SIX SEVEN EIGHT 

NINE] 

PLAY 

END 

Um das Prcgrarnin zu starten tippen sie INIT 
ein. 

TO PLAY 
PRINT [] 

PRINT1 [GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN?] 
MAKE "INDEX FIRST REQUEST 
PRINT1 [IST AUF DEUTSCH =] 
PRINT ITEM 1 + :INDEX DEUTSCH 
PRINT1 [UND AUF ENGLISCH =] 
PRINT ITEM 1 + :INDEX ENGLISCH 
PLAY 
END 



GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ?8 
IST AUF DEUTSCH = ACHT 
UND AUF ENGLISCH = EIGHT 

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ?3 
IST AUF DEUTSCH=DREI 
UND AUF ENGLISCH=THREE 

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ? 

Der Befehl PLAY fuhrt das Programmin eine 
Endlosschleiie, das heiBt, daB sich das Pro- 
gram m immer wieder selbst aufruft Unter- 
brechen kann man den Ablauf mit CTRL-G. 
PRINT1 hat die gleiche Funktion wie das 
Semikolon in BASIC — die nachfolgende 
Ausgabe wird also direkt an die vorherge- 
hende angeschlossen. 
Viel Spafibeim ExperimenSeren mitdiesem 
Programm. Sie wissen ja, nur Ubung macht 
den Meister. In der nachsten Folge werden 
wir wieder iiber die Turtle Graphics berich- 
ten. Wir sind gespannt, warm wir die ersten 
selbstgeschriebenen LOGO-Porgamme von 
unseren Lesern erhalten. 
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MUSIK- UND GR 



MIDI- 
MAGI E 

TELEMATCH-Autor Jimmy 
Patrick zeigte in Ausgabe 5/6 
die Moglichkeiten der 
Computermusik aui. Hier 
verra t er Ihnen mehr uber 
Aufbau und 

Funktionsweise von MIDI 
und sagt was dahintersteckt 



m m IDI hat zugeschlagen, und der 
M\m\ Tori machi die Musik mil Hilfeder 
m w I Computer. Es wundert keinen 
mehr, aaB Break-dance Musik oderdie neue 
Platte von „Trio" mil Hilfe von Mikroprozesso- 
ren gemachl wird. Doch wenn bei alien 
Musikproduktion — ob bei der von Johnny 
Cash bis zu der von Peter Alexander die 
neue Digitaltechnik die entscheidende Rolle 
spielt, ist es, so meine ich, hcchste Zeit, das 
Phanomen genauer unter die Lupe zu 
nehmen. 

MIDI ist ein Akronym fiir .Musical Instru- 
ment Digital Interface" cderauf deutsch: Eine 
Schnittslelle am Computer fur Musikinstru- 
rnente, die digitate Inforrnationen verstehen 
konnen. 

Einige der mit MIDI ausgestatteten Gerate 
habe ich in TELEMATCH Nr. 5/6 vorge- 
stellt. Wie man sie einsetzt und vor altem, 
welche Rolle der Computer dabei spielt, dar- 



aui will ich heute eingehen. Eine Reihe von 
Mikroprozessoren sind in der Lage, hoch- 
wertige Synthi-Klange zu produzieren, und 
es gibt zahlreiche Programme fur Systerne 
wie Apple, Atari, Commodore und IBM — 
urn nur ein paar zu nennen. Commodore- 
Besitzer sind hinsichtlich der Musikmoglich- 
keiten besondersgutdran, nichtnur, weilder 
C 64 dank seines SID Sound Chip sich mit 
einern echten Synthi fast messen kann, son- 
dern weil das Angebot an Commodore- 
kornpatibler Software so riesig ist 
In einer MIDI-Kette ubernimmt der Compu- 
ter die Steuerfunktionen und ist in der Lage, 
Inforrnationen uber sechs bis 16 MIDI-Ka- 
nale (Channels) an mehrere rnonophone 
oder polyphone Synthesizer zu senden bzw. 
diese zu ernpfangen. Dadurch wird der Mu- 
siker am Computertenninal in Personal- 
union Spieler und Dirigent. 
Die Tone, die iiber eines der MIDI-Keybo- 
ards eingespielt werden, sind digital festge- 
halten und konnen spater wieder abgerufen 
und dementsprechend geandert werden 
(Tempo, Tonhohe, Klangfarbe, Anschlagdy- 
namik etc.). All dies gelangt schlieBlich wie- 
der in den Computer zuriick, in dem die 
individuellen Teile zu verschiedenen Songs 
zusammengefafM werden konnen. 
Dieser ProzelJ lauft ahnlich wie bei einern 
Mehrspur-Tonbandgerat ab. le nachdem, 
wieviele Synthi-Stimmen zur Verfiigung ste- 
hen, konnen Uberspielungen vorgenom- 
men werden, die anschlieBend .synchron" 
zur Computer Qock bzw. Rhythmusma- 
schine abgespielt werden. Klingt reichlich 



kompliziert, oder? In der Praxis ist der Urn- 
gang mit dem MIDI ganz einfach, wie die 
nachstehende Zeichnung verdeutlicht. 
Da fast alle fuhrenden Firmen sich auf MIDI 
als Standard geeinigt haben, konnen die 
unterschiedlichsten Synthesizer und Rhyth- 
musgerate zusarnmenspieten. Dank MIDI 
steht jederzeitein komplettes, nimmerm tides 
Orchester zur Verfiigung, das ein Stuck so- 
lange spiell — und dabei verandert werden 
kann — bis man mit dem Werkzufriedenist. 
Mittels Diskette oder MusiCassette wird das 
Ferhgergebnis der Nachwelt erhalten. Man 
muB nicht — wie ich etwa — drei Synthis 
haben, urn mit dem Computer Musik ma- 
chen zu konnen. Die US-Firma .Wave Form" 
(Vertrieb in Deutschland Lucius in Dinsla- 
ken) hat ein dreiteiliges Musik- Software-Pn> 
gramm herausgebracht, das auf dem Com- 
modore 64 lauft und ihn in einen vollig 
interaktiven Seguenzer mit dreistimrnigem 
Synthesizer verwandelt. MusiCalc 2 notiert 
die Kornposition und liefert mit dem entspre- 
chenden Drucker eine dreistimrnige Parti- 
tur. MusiCalc 3 verfugt iiber 70 verschie- 
dene Tonskalen, die transponiert und urnar- 
rangiert werden konnen, urn so selbst die 
ausgefallendsten Arpeggien zu bilden. 
Diese Programme sind in alien guten Com- 
puierfachgeschaften erhaltlich. Viele Musik- 
geschafte haben inzwischen ebenfalls gut 
sortierte Computer-Abteilungen, und die 
Verkauferberaten beim Kauf eines MIDI-In- 
ferface oder Seguenzers genauso wie beim 
Kauf einer Blocldlote. Computer Kids (und 
rtaturlich auch Erwachsene) die sich vorn 
besonderen Reiz dieser Musik angezogen 
fiihlen, aber auch Musiker, die schon immer 
mehr iiber Computer wissen wollten, wer- 
den sich wundern wie leicht es ist, diesen 
Ein- und Urnstreg zu schalfen, Mehrdariiber 
in einer der nachsten TELEMATCH - At : s - 
gaben. 
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Fl KPROGRAMME 



Formen, Farben unci Grafik: 



macht's moglich 




Mil Hilfe der Cursorsteuemngstasten wird die Zeichnung 
um die X- Y-Achse gedreht Wahrend das Objekt bewegt wird, 
andern sich die Werte fiirLATund LONG, die den jeweiligen 
Breiten- und Langenneigungswinkel anzeigen 



(TransoA/ fur OBJCAtmos) 

fm urnfangreichen Angebot der Grafik- 
programme sollte auch Oric-CAD nicht 
unerwahni bleiben, denn geradedie Be- 
sitzer der hierzulande noch nicht so popula- 
ren Computer erfahren wenig uber die fur 
ihr System verfiigbare Software. 
Mit Oric-CAD — CAD ist ein Akronym far 
Computer Aided Design — lassen sich drei- 
dimensionale Grafiken erstellen, die man 
unter anderem aus verschiedenen Winkeln 
betrachten, .beleuchten" und drehen kann. 
Das Programm wird auf Kassette mit einer 
sechzehn-seitigen Dokumentation ausgelie- 
fert 

Um die grafischen Moglichkeiten von Oric- 
CAD kennenzulernen, sollte man sich zuerst 
die Demo- Version anschauen, die mit dem 
Befeh 1 „ D" a ufgerufen wird. A m unferen Bild- 
schirmrand sind alle Kornmandos, die im 
jeweiligen Zeichenstadium anwahlbar sind, 
gelistei, wie etwa die vier Cursorsteuerungs- 
tasten, die dazu dienen, das Objekt um die 
eigene Achse zu drehen. Oder Small, Large, 
Close und Distance, mit denen die Zeich- 
nung veigroRert, verkieinert und .gezoornf 
werden kann. Beim Drehen bz w, Kippen der 
Grafik andern sich parallel die angezeigten 
Gradzahlen fur LAT und LONG, die den 
jeweiligen Breiten- und Langenneigungs- 
winkel anzeigen. Auf diese Weise lassen sich 
die Geomerrie-Kenntnisse auf anschauliche 
Art in die Praxis umsetzen. 
Um eigene Grafiken zu erstellen, tippt man 
den Befehl CREATE ein. Daraufhmerscheint 
auf dem Bildschirm ein X,Y-Achsenkreuz, 
das als Orientierungshille beim Zeichnen 
dient Der Cursor — als kleiner Punkt darge- 
stellt — lafit sich jetzt mit den Pfeil-Tasten als 
Stift iiber den Schirm bewegen. Zur Sieue- 
rung ware ein Joystick oder Lightpen natiir- 
lich komfortabler; da der ORIC jedoch nicht 
iiber dementsprechende Schnittstellen ver- 
fugt, muJ3 man mit den Cursortasten vorlieb 
nehmen. 

Fur aufwendigere Zeichnungen bietet sich 
die Moglich keit. die Seguenzen separat auf 
Kat;sette abzuspeichern und spater die ein- 
zelnen Teile auf dem Bildschirm zusammen- 
zufugen und ie nach Wunsch, mit Texten zu 
versehen. Als Vorder- und Hintergrundfar- 
ben steht dem Anwender eine Palette von 
acht Tonen zur Verfugung. 
Mit programmiertechnisch aufwendigen 
Grafikprogrammen la fit sich Oric-CAD si- 
cherlich nicht vergleichen. Die Mcglickeiten 
jedoch, die dieses Programm fur circa 35 
Mark (unverbindliche Preisempfehlung) bie- 
tet sind umfangreich und unkompliziertan- 
zuwenden. 

Weitere Programme fur den ORIC Atmos 
werden wir Ihnen in den nachsten TELE- 
MATCH- A usgaben vorstellen. 

Bezugsguelle: Fachhandel 



41 



GRAPHIC 
MASTER 




Hersteller/Vertrieb: Datasoft/Teldec 
System: Apple, Atari Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Atari 800) 

fbenfalls schon etwas bejahrt, aber 
keineswegs uberholt, ist der Graphic 
Master, ubrigens eines der ersten 
hochwertigen CAD (Computer Aided De- 
sign)-Systeme fur Homecomputer. 
So konnen damit unproblematisch Schal- 
tungen auf dem Computer entwickelt wer- 
den, konnen Architekten ihr System sinnvoll 
zum Entwurf einseteen, Statistiken und Graf i- 
ken alter Art sind ebenso einfach erstellbar. 
Und schliefjlich, dies fur die immer groBer 
werdende Gruppe der Freunde von Com- 
puterkunst: Dank dem Grafik Master isi (fast) 
alles reaJisierbar, was durch Program mbe- 
fehle wie„ ROTATE", „ ZOOM", „ UNDERLAY" 
oder .OVERLAY" deutlich wird. 
Das Programm enthalt tertig konfektioniert 
elektronische und chemische Symbole. Da- 
mit ist es partiell ahnlich angelegt wie die im 
let-ten TELE MATCH vorgestellte Shape- 
Library von PDOT Hardcopies sind eben- 
falls moglich, sofern ein Epson MX-70 oder 
MX-80 mit Graphtrax ROM zur Verfugung 
steht 

Die Fuhrung durch das Programm geschieht 
denkbar einfach: Im .EDIT -Mode, in dem 
man sich nach dem Laden automatisch be- 
findet, wird mitiels Joystick, der neben dem 
BASIOMcdul und mindestens einem Disk 
Drive eriorderlich ist, ein .Fenster" angesteu- 
ert. Dieses kann nun via Tastatur in GroRe 
und Bewegung verandert, und an jeder be- 
liebigen Stelle des Bildschinns positioniert 
werden. Damit .fafjf man gewissermafen 
Objekte an, genauer, rahmi sie ein und kann 
diese aus einem Bildsohirm heraus- und in 
einen zweiten wieder hineinsetzen. Die Ver- 
fahrensweise ist alsoim Prinzip identisoh mit 
der Maustechnik, wie sie z. B. beim Apple 
Mcintosh angewendet wird. 
Nach Druck der ,OPTION"-Taste kommt 
man in den JNPUT/OUTPUT-Mode. In die- 
sem Mode konnen die Inhalte eines Grafik- 
File von Diskette geladen werden. Im „TE XT- 
Mode werden Texte und Graiikzeichen mit 
anderen Elementen verbunden. In diesem 
Mode erfolgt z B. auch die Betextung von 
Diagrammen. 

Der „DRAW"-Mode erlaubt freies Zeichnen 
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mit dem Joystick. Als teste Graiik-Elemente 
stehen .LINE" und .CIRCLE" zur Verfugung. 
Mit Hilfe des Befehls .POLYGON" konnen 
beliebige perspeklivische Formen darge- 
stellt werden. 

Das zum Graphic Generator Gesagte gilt in 
jedem Punkt auch hier; Einfach in der An- 
wendung und fur den Anfangerauf Anhieb 
verstandlich. b.d.c. 

GRAPHIC 
GENERATOR 

Hersteller/ Vertrieb: Dataso&Z Teldec 
System: Apple, Atari, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Atari 800) 

Neu ist dieses Programm nicht, aber 
immer noch zu wenig bekannt. Das 
magdaran gelegen haben, daRder 
Graphic Generator fruher nur uber spe- 
zielle Software- Versandhauser erhaltlich war. 
Kiinftig sollte sich das andem. 
Voraussetzung fur den erfolreichen Umgang 
mit diesem Tool, im englischen Manual wild 
darauf ausdrucklich verwiesen, ist eine ge- 
wisse Vertrautheit mit dem entsprechenden 
System. Der Graphic Generator dient, der 
Name sagt es schon, zum Generieren und 
zur Anwendung von .character sets", also 
zur Erweiterung des Zeichenvorrats, entwe- 
der in BASIC oder in Maschinensprache. 
Auf den Atari bezogen, der werksseitig im 
ROM mit einem charactersetausgestattetisf, 
bedeutet das totale Nutzung derKapazitat. In 
einem 48 K Atari etwa konnen bis zu funf 
character sets gleichzeifig editiert werden. 
Die Arbeit mil dem Graphic Generator setzt 
folgende Systemkonfiguration voraus: Atari 
400 oder 800 mit 32 K RAM (48 K RAM 
werden empfohlen), mindestens ein Disk 
Drive (z. B. 810, als Option ein zweiter Drive), 
das BASIC Steckmcdul sowie den obligato- 




rischen Fernseher oder Monitor. Nach dem 
Booten erscheint das Houptmenu, aus dem 
hervorgeht, welches der funf character sets 
gerade editiert wird. Die darunter angezeigfe 
Meldung ..STANDARD" verdeutlicht, daI3 
zur Zeit das norm ale Atari character set im 
Speicher ist. Durch einfaches Drucken der 
.SELECT -Taste wird ein anderes character 
set angewahlt. 

Acht Menu-Optionen stehen zur Verfugung, 
wobei in diesem Zusammenhang. CREATE" 
am interessantesten ist Mit der .CREATE" - 
Option wird definiert, aus welchen Zeichen 
eine Matrix gebildet wird, Nach Wahl des 
character sets erscheint eine Buchstaben- 
reihe von A bis P. Jeder dieser Buchstaben 
kann als Bezeichnung fur eine bestimmte 
Matrix gewahlt werden. Darauf folgt die Ab- 
frage nach der Matrixbreite und der Matrix- 
hohe. Fehler sind aufgrund der Anwender- 
fuhrung so vollig ausgeschlossen. 

Nach der Dimensionierung der Matrix, die 
auf maximal 32 Zeichen begrenzt ist, er- 
scheint diese als Punktmatrix auf dem Bild- 
sohirm. Durch entsprechende Zeichenein- 
gabe wird jetzt die Matrix eizeugt Falls an- 
dere als die vorhandenen Charaktereeinge- 
geben werden sollen, fragt eine Programm- 
routine nach dem Atascii Code des Zeichens, 
was bekanntlich im Atari BASIC Reference 
Manual enthalten ist 

Nach Matrixeingabe geht man uber „ESC 
ins Haupt-Menii zuriick und wechselt dann 
in den .EDIT Mode. Da eine Matrix aus einer 
Gruppe von gespeicherien Zeichen besteht, 
die als ein Zeichen behandelt werden, geht 
es jetzt an die Detailarbeit: Dazu erscheinen 
die Buchstaben A bis P auf dem Schirm, 
wobei die Buchstaben, die eine Matrix bil- 
den rot dargestellt werden. 
Der Bildschirm hat in diesem Stadium die 
Funkiion eines VergroBerungsglases. Die 
Zeichen oder die Matrix sind bildschirmful- 
lend. Weitere Informationen, so die Farbe, 
mit der man arbeitet, werden angezeigt, fer- 
ner, ob der Cursor etwas loscht und daruber 
gleitet. Der Wechsel in einen anderen Gra- 
fikmode erfolgt durch Drucken der.SELECT- 
Toste. Zum Editieren in der gewiinschten 
Farbe drucktmon nun entwederdie .SHlr'i"- 
Taste oder den Feuerknopf des Joysticks. 
Die Ubernahme von Zeichen aus anderen 
Rrcgrammen, somit das Einbeziehen in den 
Graphic Generator ist durch die .EXTEN- 
SION'-Option moglich. Dank der beiden 
integrierten BASIC-Subroutinen schlieBlich 
konnen die entwickeltenCharaktereineige- 
ne Programme eingespielt werden. Ein et- 
fektives Grafikprogramm, mit dem auch ein 
fortgeschrittener Anfanger auf Anhieb arbei- 
ten kann. b.d.c. 





Macht Druck. 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH fur DrilCker- 

Anwender mit COMMODORE-Compu- 
tern ist endlich da! Es enthalt eine rle- 
sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro- 
grammlistings und Hardwareinforma- 
tionen. Rolf Bruckmann und Klaus 
Gerits Deschaftigen sich mit Sekundar- 
adressen, AnschluB einer schreib- 
maschine am Userport, Drucker- 
schnittstellen (Centronics, v 24, lEC-Bus), hochauflosen- 
der Crafik, Text- und Grafikhardcopy, Crafik mit stan- 
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und 
alpha nummerischer Daten, PlaKatschrift, Textverarbei 
tung. Betriebssystem des MPS801 zertegt, mit Prozes- 
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem 
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wlens schrieo 
denTeil uberdie Programmierung des Plotters VC- 
1520: Handhabung des Plotters, programmierung von 
Sonderzeichen, Fun ktionendarstel lung, Kuchen und 
Saulendiagrarnme, Kurvendiskussion, Entwurf drei- 
dimensionaler Gegenstande. Naturlich wieder viele 
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert 
z.B. den ..Device not presenf-Fehler, Programme fur 
formatierte Programm-Listings, fur den einfachen 
Texteditor „MINITEX", fur Crafik mit und ohne Einzel- 
nadelsteuerung und fur Darstellung 3D-HIRES-Crafik. 
Unentbehrlicr) fuir jeden, der einen commodore 64 
oder VC-20 und einen Drucker besitzt. 

DAS CROSSE DRUCKERBUCH, 19B4, liber 100 Selten, DM 49,- 




von A bis z. 

So etwas haben Sie gesucht; umfassendes 
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und 
seiner Programmierung. Allgemeines 
Computerlexikon mit Fachwissen von A-Z 
und Fachworterbuch mit Obersetzungen 
wichtiger englischer fachbegriffe - das 
DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 
stent praktisch drei Bueher in einem dar. es 
enthalt eine unglaubliche Vielfalt an infor- 
mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach- 
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele 
Abbildungen und Beispiele erganzen den Text. Ein MuB fur 
jeden commodore 64 Anwenderi 

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 60. 1984. 354 Setter!, DM 39.- 
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Rundum gut! 

Endlich ein Buch, das ihnen ausfUhrlich und 
verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC- 
1541 erklart. sein inhait reicht von der Pro- 
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff, 
von der sequentlellen Datenspeicherung 
bis zum D i re ktzu griff, von den System- 
befehlen bis zur detaillierten eeschreibung 
der programme auf der Test-Demo- 
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und 
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. aus dem 
in halt Speichern von programmen - Floppy-Systembefehle - 
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung 
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS- 
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme - 
Overlaytechnik - Diskmonltor - iec-bus und serieller Bus - 
Vergieich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuR fur jeden 
Floppy-Anwender! Bereits uber45.000mal verkauft. 

DAS CROSSE ROPPY-BUCH, 2 libera rbeitete Auflage. 1984. ca. 3 20 selten 

DM 43,- 




SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64 



Know-howl 

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und 
uberarbeitete Auflage von 64 intern 
geworden. Das bereits uber 65000mal ver- 
kaufte standardwerk bietet jetzt noch 
merit Informationen. Hinzugekommen ist 
ein Kapitel uber den lEC-Bus und viele, viele 
Erganzungen, die sieh im Laufe der zeit 
angesammeit haben. Ebenfalls libera rbei- 
tet und noch ausfuhrlicher ist jetzt die 
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere 
Themen: genaue Beschreibung des sound-und video-Control- 
iers mit vielen Hinweisen zur programmierung von Sound 
und crafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite- 
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi 
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routlnen des 
Betriebssvstems, programmierung der Schnittstelle RS 232, 
ein vergieich VC20 - c-64 - CBM zur Umsetzung von Program- 
men. Dies und viele weitere informationen machen das 
umfangreicheWerk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel 
fur jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem undTechnik 
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professioneilen Cehalt 
des Buches tragen auch zwei original-COMMODORE-Schalt- 
planezum Ausklappen und zahlreiche ausfuhrlich beschrie- 
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia- 
gramme bei. 

6a INTERN, 4. uberarbeitete una erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten, 
DM 69.- 



FurTuftler. 

Ein hochinteressantes Buch fur Hobbyelek- 
troniker hat Rolf Bruckmann vorgelegt. Er 
ist ein engagierterTechniker, fUrden der 
Computer Hobby und Beruf zur gleichen 
zeit ist. Vor allem aber kennt er den c-64 in- 
und auswendig. So werden einfuhrend die 
schnittstellen des COMMODORE 64 detall- 
liert beschrieben und kurz die Funktions- 
weise der CIAs 6526 erlautert. Hauptteil des 
Buches sind die Beschreibungen der vlelfal- 
tigen Einsatzmoglichkeiten des COMMO- 
DORE 64. Die vielen schaltungen, von Rolf Bruckmann alle 
selbst entwickeit, sind jeweils umfangreich dokumentiert 
und leichtverstandlich erklart: Motorsteuerung, Stoppuhr 
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes- 
sung.Temperaturmessung und vielesmehr. Dazu kommen 
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen, 
wie ein EPROM Programmiergeratfur den C-64, eine 
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus- 
gabe 111. Zusatzlich sind jeweils schaltplan. Software- 
listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz- 
lich Platinenlayouts vorhanden. 
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GANGSTER 



Hersteller/Vertrieb: Ronald Spencer, 
Software 

System: Commodore 64 

Programm: Cassette 

Das ist ja nicht zu fassen! 

Bislang waren die Programme aus dem Re- 
pertoire des Monchengladbacher Distribu- 
tors Micro-Handler uberwiegend wohl nur 
!nsidern bzw. Handlern bekannt Mitdiesem 
Commodore-ProgramrrL sollte sich das an- 
dern: Gangster ist eines der — im positiven 
Sinne — aberwitzigsten Spiele, das uns in 
letzter Zeit in den Rechner gelangte. Dabei 
kann man das, was Schirm um Schirm ge- 
schieht, nicht einmal als „neu" bezeichnen. 
Denn eigenflich sind die Spielseguenzen 
nichts weiter ais erne Aneinanderreihung 
bekannter und beliebter Spiele. Genug der 
Vorrede. 




Der Spielheld, genannt Rodger the Dodger, 
ist auf Einbrechertour. Woraus sich die Aul- 
gabenstellung von selbst ergibt: Hindernis- 
sen ist auszuweichen. Sales miissen ge- 
knackt werden. Nachdem die Aufgabe er- 
fullt, also ein Schirm „abgeraumt" wurde, 
kommt die nachste Station dran. 
An dieser Stelle sei angemerkt, daJ3 Gang- 
ster ein deutsches Programm ist, zumindest 
unter dem Gesichtspunkt der ins Spiel inte- 
grierten Texte. Offensichiiich war aber ein 
Englander am (Programmier)Werk, denn 
anders sind Bezeichnungen wie „Ruckkehr 
vom Mann mit dem Hut", „Kruit (kein Tip- 
fehlerjj) des schrecklichen Todes" oder .Etwas 
reicht hier komisch" kaum zu erklaren. 
Diese Schreibfehler tun dem Spielwitz 
indes keinen Abbruch. Was geschiehi 
nun eigentlioh? Da ist besagter „Rodger" 
in bester Miner-Manier uber bzw. durch 
insgesamt 30 Screens zu steuern. Einige 
da von, derTitel Jaws" spricht wohlBande, 
sind sattsam bekannt. So auch die „Bon 
Bon Fabrik". Tja, und wenn man alle Fahr- 
nisse durchsteuert hat — und mit dem 
erreichten Punktestand nicht zufrieden ist 
— kann man wieder von vorn beginnen. 




Merken Sie, was bei dieser Spielbeurfei- 
lung Probleme bereitet? Wie einleitend 
gesagt: Gangster ist nichts weiter, als eine 
Aneinanderreihung von bekannten und 
bewahrten Spiel mustern, Nun In solcher 
Fulle und Komplexitat gab's das noch 
nicht. Und schlieBlich: Soviel Spiel fui 
rund 49 Mark — das ist eine echt gute 
Leistung! 

Bezugs quelle: Fachhandel 
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Kassacre 



Hersteller/Vertrieh Thorn EMI 

System: Atari Computer 

Programm: Steckmodu! 

Und treibet mit Entsetzen Spott! 

Sagen wir's vorweg: An Geschmacklosig- 
keit ist dieses sogenannte .Spiel" wohl kaum 
zu uberbieten. .Fun turns to fear" heiBi reiBe- 
risch der Untertitel dieses Machwerks, auf 
dessen Verpackung denn eine Illustration 
prangt, die an die Werbung furdrittklassige 
Horrorfilme erinnert 




, Auf dem Rummelplatz", so die unentbehrli- 
che Hintergrundgeschichte, „treiben zwei 
Gangster ihr Unwesen. Sie haben etwas 
dagegen, daJ3 sich die Leute karusselfahren- 
derweise amusieren." Folglich feuert der 
eine Halunke namens Bill mit Raketen (!!!???) 
aufs Riesenrad und sein Kompagnon Rick 



wirft Bomben (!!!???) auf die Achterbahn. Der 
.Spieler ubernimmt die Funktion eines Si- 
cherheitsbeamten. Man darf die aus Riesen- 
rad oder Achterbahn herausfallenden Men- 
schen auifangen. Hat man Pech, wild man 
erschlagen. Na, wenn das nicht komisch ist!! 
Kurzum: Ich finde es nichi nur geschmack- 
los, sondern peinlich, ein solches .Spiel" ins 
Angebot zu nehmen. Die Thorn EMI ware 
besser beraten, dieses Ding aus dem Pro- 
. gramm zu streichen, bevordie Bundespruf- 
stelle einhakt Hier namlich hattesieerstmals 
einen Grund zur Indizierung! 

HartmutHuS 



A chalTenge 



HersteMer. COSMI 
Vertrieb: Micro- Handler 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 
Toll trieben's die Azteken 
Sinn fur Humor hatten, darf man alien Perga- 
menten der Conguistadores Glauben schen- 
ken, die Azteken schon. Allerdings eine 
recht eigenwillige Art von Humor. Wer sich 
nicht einem der zahlreiohen Gotter opfern 
lassen wollte, muBte gegen diegesammelte 
Azteken-Mannschaft antreten und versu- 
chen, den Weg in die Freiheit durch Uber- 
winden von Hindemissen zu schaffen. 
Darum eben geht es bei dem Action-Spiel 
Aztec Challenge; ungeschorenzuuberste- 
hen, was die restlichen elektronischen Azte- 
ken einem so in den Weg werfen. Und das ist 
nicht wenig. 

Ziel der Ubung: Den gefahrlichen Parcours 
punktesammelnd zu schaffen, urn anschlie- 
Bend die Herausforderung wiederanzuneh- 
men, und dies unterverscharftenBedingun- 
gen, Zu Beginn blickt man auf eine azteki- 
sche Pyramide, deren Spitee uber den Bjld- 
schiim-Horizont ragt. Rechts und links ist sie 
von Azteken flankiert, die sich einen SpaB 
daraus machen, den Spieler, reprasentiert 
durch einen laufenden Azteken, der einem 
den Rucken zuwendet, mil Speeren zu be- 
werfen. Durch Joystickfuhrung nach vorn 
bzw. zuriick, springt bzw. duckt sich unser 
Held Langsam, aber(naturiich nicht) sicher 
gelangrtman — diesenEffektmuBmangese- 
hen haben — zur Pyramide. 
Die rnufi, so die nachste Aufgabe, erklettert 
werden. Die Kollegen Azteken haben nichts 
anderes zu tun, als gewaliige Quader pyra- 
midenabwarts zu rollea denen der Held 
tunlichst ausweichen sollte. Eine veigleichs- 
weise einfache Aufgabe nach einiger Ubung. 



Der Tempel in dem man sich danach befin- 
det, steckt voller Tiicken: Da fallen Stein- 
brocken von derDecke, offnen sichFallturen 
oder sausen unvermittelt sagegezahnte Mes- 
ser aus dem Boden, Indiana Jones' Erleb- 
nisse muten da vergleichsweise harmlosan! 
Im innersten Innern des Tempels, das ware 
die vierte Ebene, wimmelt es von allerhand 
ICreaturen — Spinnen, Echsen und was die 
Unterwett noch hergibt — die ubersprun- 
gen werden miissen, will man am .Bild- 
schirm"-leben bleiben. 
Sofern man mehroderwenigerschnaufend 
bis hierhin gelangt ist, darf man nun versu- 
chen, den durch tuckische Fallen gesicher- 
ten Tempelausgang zu erreichen. Die Vor- 
gehensweise erfolgt in bester Hupf-Manier. 
Was heiBt zwei vor, einen zuruck und so 
weiter. Ob es tatsachlich weitergeht hangt 
davon ab, daB man die richtige Hupfkombi- 
nation iindet Andernfalls sausen erbar- 
mungslos Speere von der Seite heran. Fazit 
Ende und neues Spiel, neues Gluck. 
Wer's fischig mag und gerneschwimmt darf 
dann unter Beweis stellen, wie seine Einstel- 
lung zu Piranhas ist Die namlich lauem in 
gewaltigen Schwarmen in dem See, der nun 
durchmessen weiden muB. Ausweichen 
kann man zwar, auch kurz tauchen, um den 
Viechem kurzzeitig zu entkommen, aber 
wehe man ist einmal kuiz unkonzentriert! 
Das Wasser wogt weiB und das begleitende 
Rauschen verdeutlicht Hier nagen Piran- 
has. 

Bleibt als letztes Hindemis eine heftig schwan- 
kende Briicke, die zu erreichen mir noch 
nicht vergonnt war. Aber was nicht ist kann 
ja noch kommen! Resumee: Ein grafisch 
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hervorragendes Spiel, das nicht fur eine Se- 
kunde Langeweile aufkommen la!3t, ausge- 
zeichnet animiert, mit passendetn Sound (In- 
dianertrornmel) unterlegt und beeindrucken- 
den Gerauscheffekten. Mehrdavon, bitte! 

Hartmut Huff 

Bezugsguelle: Fachhandel 

Hersteller/Verfiieb: Thorn EMI 
System: Commodore 64 
Program m: Cassette 
Eine widerliche Ball ere i 

Es geht nicht urns Empdren als Selbstzweck 
und ich habe, TELEMATCH-Leser derer- 
sten Stunde wissen das, nichts gegen Action- 
bzw. SchieRspiele generetl. Abereinen Sinn, 
ansatzweise zumindest, sollteauch ein soge- 
nanntes ..Ballerspiel" haben BeiBlackHawk 
gibt es keinen, lassen wirdiefadenscheinige 
Argumentation des Begleittextes einmal bei- 
seite. 

Als Pilot desSuperbombersBiaot/faiWrdarf 
man ballern, solange man will schieBen auf 
alles, was sich bewegt Panzer, Raketen und 
so weiter. Sinn oder Unsinn dieser Ubung? 
AuGer einern rnehr oder weniger hohen 
Punktestand sehe ich keinen, zurnal: Neu an 
diesetn Programm ist gar nichts. Die Grafik 
ist durchschnittlich, allenialls die heroische 
Auftaktmusik kann man als gelungen umge 
setzt befrachten. Black Hawk ist vielleicht Eur 
nimrnermude Batterer eben noch ausrei- 
chend. Mehr aber nicht 

h.h. 

Bezugsguelle: Fachhandel 
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SLURP" 



Hersteller/Vertrieh: Thorn EMI 

System: Commodore 64 

Programm: Cassette 

Schliirfspafi 

auf der ganzen Linie 

Na, so was rnochte man doch ha ufiger haben: 

Eine Kotnbination aus Action am laulenden 



Band, witagerGrafik,guter Animation, schij- 
nen Soundeifekten, comic-ahnlichen Gags 
und, aus all dem resultierend, Langzeitmoti- 
vation und echter Spielwitz Das alles bringt 
Slurpy. 

UnserTitelheld ist ein staubsaugerahnliches 
Gebilde, ein relativ abstrakter Beutel mit 
einem Riissel dran, an dessen Spitze esstan- 
dig Dimmtert Was da flimmert ist die soge- 
nannte Vortex, ein Vakuum, in das alles ge- 
saugt wild, was vor Shiphys Riissel gelangt 
Und das ist nicht ganz ungef ahrlich. 



Der Hohlenbewohner „reinigf seine Um- 
gebung von allem was da kreuchtundfleucht 
ob das nun Leuchtkafer, Fledermause, 
Schlangen oder Monstren sind. Das Tolle 
daran: Er kann auch alles unbeschadet 
schlucken, falls dieentsprechenden Kreatu- 
ren nicht geradeinderWarnfarbeRotleuch- 
ten. Dieser standige Farbwechsel zwischen 
WeiB, Blau und Rotlafiterahnen, wiegefahr- 
llch das Hohlenleben ist und sorgt dafiir, da(3 
Tempo ins Sipiel kommt 



Beruhrt eine KieaturS/u/py von hinten, geht 
dem Winzling die Luft aus, der Riissel sackt 
schlaff herab und ein Leben ist verloren, Zu 
den Details: Sobald Slurpy alle blauen Leucht- 
kafer aufgesaiigt hat, gerat man ins nachste 
Hohlensy stem. Soli die Richtung gewechselt 
werden, gilt zu beachten, daB das nur mog- 
lich ist, wenn Slurpy nicht frifit. Am unteren 
Bildschirmrand liegen Eier, aus denen im 
Spielverlauf neue Gegner schlupfen. So- 
bald das geschehen ist, legen die Hohlenvo- 
gel oder die Hohlenkafer ein neues Ei. ► 
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Wurde versehenttich ein roter Leuchtkafer 
geschluckt rettet einen ein rascher Druck 
aul den Action-Button: Das giftige Ding wird 
mit zlschendem Gerausch wieder ausge- 
spuckt. Schaift man es, mit Slurpy erfolgreich 
abzusaugen, geiangt man von Siegesmusik 
begleitet in den folgenden Screen, der mehr 
und gefahrlichere Gegner beinhaltei. 
Da waren beispielsweise das .Teuflische 
Auge" zu erwahnen oderder„RoteTod". Fur 
Abwechslung ist reichlich gesorgt. Feak- 
tions- wie Konzentratiansvermogen sind 
gleichermaBen gefordert. Und die zuweilen 
auitretenden Erdbeben tragen dazu bei, daB 
keine Langeweile aufkomrnt. Ein rundum 
empfehlenswertes Prograrnin! 

Hartmut Huff 

Bezugsquelle: Fachhandel 




Hersteller Cosmi 
Vertiieb: Micro-Handler 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 
Im Wald, da sind die Monster 
Schon toll, was englische Programmierer 
sich einfallen lassen. Forbidden Forest isl 
ein Musterbeispiel furdiegekonnteNutzung 
der Soundmdglichkeiten des C 64. Die Label 
.Arcade Quality" und „Fast Action" auf Ver- 
packungen sind ja zuweilen mit Vorbehal- 
ten zu geniefien Bei Forbidden Forest indes 
wird nicht zuviel versprochen: Unser Bild- 
schirm-Ich, ein Bogenschutze mit gefulltem 
Kocher, wird im „Verbotenen Wald" von 
Mon stern attackiert, derer er sich nur durch 
wohlgezielte Bogenschiisse erwehren kann. 
Der Action-Button des Joysticks erfullt dabei 
eine Doppeliunktion: Beim ersten Druck 
zieht derSchutzeeinen Pfeil ausdem Kocher 
und spannt den Bogen. Der Pfeil wird dann 
durch zweiten Knopfdruckabgeschossen. 



Das klingt wieder einmal leichter, als es sich 
in der Spielabiolge tatsachlich darstellt. Neh- 
men wir z. B. die ersten Angreiier, riesige 
sehwarze Spinnen, die von links cder rechts 
in rascher Abfolge herangeeilt kommen. 
Durch entsprechende Joystick-Steuerung ist 
der Schutze in Position zu bringen, wobeidie 
Perspektive und damit auch die wahrschein- 
liche Flugbahn des Pieils zu beriicksi chtigen 
sind. Geschossen werden kann nur, wenn 
der Schutze stent Das zeitigt Probleme, da — 
ist die erste Spinne getroffen — jetzt der 
Bogen wieder neu gespannt und eine neue 
SchuBposition gefunden werden muB. Das 
braucht naturlich Zeit, die den Riesenspin- 
nen anfangs reicht um iiber den Bogen- 
schiitzen herzufallen und ihn schmatzend 



auszusaugen. 
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Gedrohn und Gesumm kiindet im zweiten 
Durchgang den Angriff einer riesigen Biene 
an, die — grafisch und animatorisch gut 
gemacht — mal vorn, mal hinten heruin- 
saust Danach regnet es Riesenfrosche.denen 
ausgewichen werden muli, um nicht von 
ihnen zerguetscht zu werden. Besonders 
schwer ist der Kampi gegen den Drachen, 
dessen Nahen durch unheilvoll ldingende 
Musik angekundigt wird. Gelingt es nicht 
sofort das Qiegende Ungetiim zueliminieren, 
speit der seinen feurigen Atem und unser 
Anderes Ich verbrennt wild huptend. 
Der Karnpf gegen die Skeletteund das Phan- 
tom sehemtgeradezuaussichtslos, weil man 
kaum zum Luftholen Zeit hat. Immer neue 
Skelette greifen an, bis es gelingt das hinter 
ihnen schwebene Phantom aufzulosen. 



Bleibt die Riesenschlange und — als Kro- 
nung des Abenteuers im Forbidden Forest 
der oder das Demegorgon. 
Witz und Motivation bei diesem aktionsgela- 
denen Spiel liegen in der szenischen Ab- 
wechslung, der Vielzahl unterschiedlich 
agierender Monster und in der ausgezeich- 
neten akustischen Untennalung, von den 
zahlreichen Gags — so etwa dem Freuden- 
tanz nach erfolgreich abgewehrtem Angriff 
— einmal ganz abgesehen. Ein empfehlens- 
wertes Programm! 

Hartmut Huff 

Bezugsquelle: FacKhandel 



Atari-VCS-Besiizer mcgen sich 
in letzter Zeit etwas vernachlas- 
sigt gefuhlt haben. Hartmut 
Huff stellt fhnen drei Neuverof- 
fentlichungen vor, die in diesen 
Tagen auf den Markt komrnen 



MUGSY 



HersteUer.Melbourne House 
Vertrieb: hysoff 
System: ZX Spectrum 
Programm: Cassette 
Gauner, Gangster 
und Ganoven 

Mit diesem Programm liegt zweifelsfrei eines 
der schonsten kornbinierten Spiele fur den 
ZX Spectrum vor. Kombiniert heiBt Adven- 
ture und Aktion, Beides in einen uberra- 
schend neuen Spielabtauf gebracht und 
grafisch hervorragend aufbereitet Als neue 
Komponente kommf eine Visualisierung in 
bester Comic-Manier hinzu, wobei offen- 
sichtlich Will Eisners .Spirit" den furdiegrafi- 
sche Gestaltung verantwartlichen Program- 
mierer Russell Cornte beeinfluBt hat 
Mugsy ist so eine Art Super-GangsterboB, 
ein .Godfather" wie es im Englischen heiBt. 
Der Spieler ubernimmt diese Rolle mit dem 
Ziel, die Spitzenposibon in der Gangsterwelt 
einer Stadt zu erlangen. Das mag moralisch 
sehr fragwurdig sein, andert aber an der 
internet! Lcgik des Spielaufbaus und Ab- 
laufs nicht 

Bei Spielbeginn steht einem ein gewisses 
Startkapital zur Verfugung, das naturlich ver- 
groBert werden muli. Dazu wird man infor- 
miert, wieviel Mitglieder die eigene Bande 
hat und wieviele .Kunden" bedient werden. 
Was im Klartext bedeutet, wieviele Gesehafts- 
leute erpresst werden! Ins Programm inte- 
griert, guasi aus dem .Off sprechend, ist der 
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Vertraute vonA/ugsy,derunsuberdiejewei- 
lige Situation inlormiert. 
Das findet grafisch wie folgt statt In Sekun- 
denschnelle wird ein Szenarium aufgebaut 
in dem Comic- Sprechblasen enthalten sind, 
die die Informationen, in bestem Slang ubri- 
gens, enthalten. 

Das findet grafisch wie folgt statt In Sekun- 
denschnelle wird ein Szen^rium aufgebaut, 




in dem Cbmic-Sprechblasen enthalten sind 
die die Informationen, in bestem Slang ubri- 
gens, enthalten. Zu Beginn eines .Geschafts- 
jahres" iragt man den Big Boss, was erdenn 
fur Waffen und Munition auszugeben ge- 
denke. Eine Kir solche Kreise zwangslaufig 
wichtige, ialebensnotwendigeEntscheidung, 
denn — darauf macht auch der Begleittext 
vorsorglich aufmerksam — investiert man 
zuviel, ist man ,blank" und somit finanziell 
erledigt, setzt man zu wenig ein, spielen die 
Bandenmiiglieder nicht mehr mil! 
Als nachste Frage und Entscheidung steht 
das .KundenpotentiaT des kommenden Jah- 
res an: Der Informant nennt die derzeit in 
Bandenkreisen gultigen An- und Verkaufs- 
preise fur die Ubernahme bzw. Ubergabe. 
Hier wird Verhandlungsgeschick gefordert, 
denn ein Mehr an Kunden beinhaltet auto- 
matisch mehr .Umsatz* und folglich Ge- 
winn, an dem die Bandenmitglieder partizi- 
pieren mochten. Es liegt wiederum im Er- 




messen des Spielers, ein relativ vernunftiges 
.Gewinnbeteiligungsmodell" 2U offerieren 
Zeigt man sich zu groBzugig, ist die Kasse 
leer und die Bande revoltiert Ein Zuwenig 
schafft boses Blut da die Leute aus der Gang 
abspringen und damit das Einkassieren 
nicht mehr sichergestellt ist. 
Jede dieser Fragen wird von einem neuen 
Screen begleitet, und jede Antwort kom- 
mentiert- Anfangs ist es vergleichsweise 
leicht, richtig zu handeln, vor allem dann, 
wenn man eine groBzugige Summe fur den 
.Polizei-Jahresball" springen laJ3t Damit ist — 
wie im richtigen (Politiker)-Leben — unbe- 
helligtes Arbeiten gewahrleistet Zum Jah- 
resabschluf}" wohnt man, hier setzt erstmals 
die gekonnte Aktion ein, als Ehrengast be- 
sagtem Ball bei. links im Bild spielt eine 
Dreimann-Kapelle, in der Mitte sitzen die 
Ballgaste eintraglich beeinander und ein 
„zufallig" hereinkommender PolMst im Dienst 
verschwindet im Handumdrehen wieder. 
War man, und das geschieht in fortgeschrit- 
tenem Spielstadium sehr leicht, unvorsich- 
tig, kiindet der Informant das Kommen eines 
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Konkurrenten an. Als Action inszeniert be- 
ginnt der Showdown. Einzige Uberlebens- 
also auch Weiterspielchance ist der rechte 
Umgang mit dem (Joystick) Colt Zieht man 
den Kiiizeren — im Sinne des Begriffes — 
wind einem eine naheliegende Alternative 
geboten, namlich, sein Gluck noch einmal 
zu versuchen. 

Wer Mugsy ob sicher interpretierbarer ver- 
querer Moralvorstellungen vorschnell ver- 
urteilt, moge sich die Inhalte solch' traditio- 
neller Spiele wie .Monopoly" in allerKonse- 
guenz vor Augen fahren. Die Grundlagezur 
Kritik wird meines Erachtens damit entzo- 
gen. Mugsy ist far mich ein groBartiges Bei- 
spiel fur die immer wieder erstaunlichen 
Moglichkeiten des kleinen ZX Spectrum. 
Und fiir die fabelhaften Programmiererta- 
lenie, die far das System schreiben. Empfeh- 
lenswert! 

h.k. 




BEANSTALK 



Hersteller. Thor Computer Software 
Vertrieb: Joysoft, Ratingen 
System: ZX Spectrum 
Programm: Cassette 

Ein Mdrchert, das 
zu schaffen macht 

Ganz ehrlich: In diesem Fall mu(3 ich mich 
bei der Beurteilung in Zuruckhaltung iiben, 
weil es mitten im Test Probleme mit der 
Joystick- Steuerung gab trotz eines sonstein- 
wandfrei fanktionierenden Kempton-Joy- 
sticks. Bleibt die Beschreibung dessen, was 
ich tatsachlich zu sehen bekam undschaffte. 
Jack and the Beanstalk gehort zur Gattung 
j'ener Spiele, in denen Reaktion und Kombi- 
nation gleiohermaBen gefragt sind. Wobei 
mir scheint, da 13 rein programmtechnisch 
die Steuerstruktur ubersensibilisiert wurde. 
Konkret bedeuiet das imersten Screen (hier 
hat Titelheld Jack" die Aufgabe, einer Spin- 
ne auszuweichen und auf eine von Wilden- 
ten umflatterte Riesenbohne zu gelangen), 
man stoBt trotz praziser Steuerung an den 
Bildschirmrand und verliert damit eines der 
obligatorischen .Leben" (von insgesamt vier 
in diesem Spiel). 

Wojnm geht es generell? Ich mu/3 mich aus 
vorgenanntem Grund aui die beiliegende 
Anleitung stiitzen und werde schnellstmog- 
lich Erfahrungen nachreichen. Deshalbnur 
soviel: In verschiedenen Umfeldern sam- 
melt man als Jack" verschiedene Gegen- 
stande und wild dabei von Gegnem unter- 
schiedlichster Art behmdert denen ausge- 
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COMPUTER SPIELE 



wichen werden muB. Gelingt es, elektroni- 
sches Geld und die aus anderen Marchen 
beruhmte „Goldene Gans" zu erwisehen, ist 
das Spielziel erreicht. 

Das Wenige, das ich an Grafik und Anima- 
tion sehen konnte, beeindruckte mich sehr. 
In wieweit die folgenden Spielebenen der 
daraus resultierenden Erwartungshaltung 
entsprechen, bleibt abzuwarten. Voraburteil 
jedenfalls: Ein witziges, aktionsreiches Spiel, 
das herausfordert und zum Weiterspielen 
motiviert. 

B.C. 



Hersteller/ Vertrieb: Electron! Arts/ 
Ariolasoft 

System: Apple/ 'Atari/Commodore 64 
Programm : Diskette 
(Getestet auf Atari 800) 
Sell one neue Welt 

Mit diesem Programm, anlaBlich der Winter 
CES Las Vegas als .Dummy" voigestellt und 
seit der Chicago CES lieferbar, beweisen die 
EA-Leute (wiedereininal), werdasinnovativ- 
ste Software- Untemehmen im Lande ist. Ein 
herausragendes Simulalionsprogramm, das 
nicht nur lange Spa B macht, sondem zudem 
noch Wissen vermittelt. 
Seven Cities Of Gold entfiihrt den Spieler 
ins Zeitalter der Entdeckungen. Er uber- 
nimmt die Rolle eines jenerSeefahrer/Aben- 
teurer, die sioh anschickten, fur ihre Herr- 
scher Reichtiimer in fiemden Welten, bis 
dahin nur vom Horensagen bekannt, zu ent- 
decken, den Ruhm der Herrsehenden zu 
mehren und so zu Ansehen und — nicht 
zuletzt — ebenfalls zu Reichtum zugelangen. 
Das sogenannte ,Prelude" oder aui gut 
Deutsch „Vorspier beginnt in einer Hafen- 
kneipe, wo man erfahri, daB irgendwann 
einmal sieben Bischofe, die auf ihren Bekeh- 
rungsreisen votn Kurs abgekommen waren, 



sieben Konigreichebegrundet hatten, die SO' 
wohlhabend wie das legendare Reich des 
Salomon wurden. So zumindest will es der 
Einleitungstext im Begleithefi. Also gilt es, ein 
Schiff auszuriisten mit Mannschaft und Pro- 
viant und die Fahrt ubers Meer zu wagen, 
das von elekrronischen Stiinnen aufgewuhlt 
ist, Kurs zu halten und diegenannten Stadte 
tatsachlich zu finden. 

Von den tiber 2,800 versohiedenen Scre- 
ens, die das Programm beinhalten sol), habe 
ich selber nureinen Bruchteil gesehen, gehe 
aber davon aus, daB sie tatsachlich in 
Seven OSes O! Gold enthalten sind Allein 
beim Anspielen — sofem dieser Begriff hier 
verwendet werden darf — bekommt man 
einen Vorgeschmack aui das, was sich nach 
vielen (Spiel)- Wochen begeisterien Bild- 
schirmentdeckern noch bieten wird oder 
kann. 

Bevor man mit der Simulation selbst beginnt, 
muB eine sogenannte .Karten -Diskette" an- 
gefertjgt werden. Seite zwei der Program m- 
Diskette enthalt eine „historische Karte", auf 
Seite eins sind durch Zufall erzeugte Welten 
enthalten. Danach eret geht's, bildlich ge- 
sprochen, „an Bord", vorausgesetzt, man hal 
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zuvor einen Sohiifsausnister besucht, Han- 
delswaren und Verpflegungeingekauft, letz- 
tere in Relation zur Mannstarke der Expedi- 
tion. 

Der Weg ubers Meer ist, hat man den richti- 
gen Kurs eingeschlagen, vergleichsweise 
rasch geschafft. Hat man aber,, Land in Sicht", 
muB seemannisches Geschick unter Be- 
weis gestellt werden, urn nicht auf Grund zu 
laufen. Das Expedition steam wird nun mittels 
Acttonbutton-Druck an Land gebracht. Das 
geht SchrittfurSchritt: Manner, Proviantund 
Waren. 

Die eigentliche Entdeckung der „Neuen 
Welt" ist miihsam: Da drohen Sumpfe, tun 
sich Seen und Fltisse, Gebirge und Wiisten 
vor einem auf, die umgangen, durchguert 
oder uberschritten werden wollen. Auch 
dies alles ist in Relation von der Zahl der 
ExpediBonsmitglieder zu den mitgefuhrten 
Gegenstanden zu sehen. Lediglieh in der 
.Novice'-Spielart sind Eingeborenendorfer 
deutlich kenntlich gemacht. In den anderen 
Varianten gehdren Kombinationsvenncgen 
und Orientierungssinn dazu, bewohnteGe- 
genden aufzuspiiren. 

Ist ein Dorf erreicht muB Verhandlungsge- 
schick unter Beweis gestellt werden. Da ist 
erst einmal der Dorfalteste zu finden, falls 
man sich iiberhaupt stark gemig fuhlt, der 
Vielzahl rnoglicherweise aggressiver Einge- 
borener gegeniiberzutreten und sichgarauf 
einen Kampf einzulassen. Jenach eingelese- 
nem Programm und Spielstadium ist die 
Vorgehensweise unterschiedlich. Keine Si- 
tuation ist wie die andere, und immer wieder 
stellt sich die Frage: Handeln oder Erobern 
(so auch die Uberschrift des Kapitels .The 
Natives" im Manual). Im AnschluB an eine 
erf olgreiche Eroberung, ob diese nun fried- 
lich oder kriegerisch stattgefunden hat kon- 
nen entweder Forts oder (Handels)-Missio- 
nen errichtet werden, 

Allein aus den hier aufgefuhrten Moglich- 
keiten ist zu ersehen, was in diesem komple- 
xen Programm steckt. Seven Gties OI Gold 
ist neben M.UX-E. die wohl beste derzeit 
erhaltliche Computersimulation, die Adven- 
ture- und Role-Playing-Freunde sich wiin- 
schen konnen. Grafisch wie von der Logik 
perfekt, akustisch herausragend ausgestat- 
tet. Sehr gut — aber mit Pradikat!! 

B.de Cuvry 
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Hersteller/Vertrieb: Ftavensburger/ 
Fachhandel 

System: Atari/Commodore 64 
Programm: Steckmodul 
(Geiestet auf Atari 800) 
SpielspaB der 
Wissen schaff t 

Aui den sogenannten „Conwayschen Le- 
bensregeln" basiert die Simulation, deren 
deutsche Version (das Original kommt von 
Spinnaker) der Otto Maier Verlag, Ravens- 
burg vor einigen Wochen herausbraohte. 
Diese Regeln des Mathematikers John Con- 
way stellen, so der Begleittext, „eine verein- 
fachte Nachahmung des Wachstums und 
der Veranderung einer lebenden Popula- 
tion dar." Die Grundregeln besagen, daB 
jedes Individuum init zwei oder drei Nach- 
barn bis zur nachsten Generation uberlebt 
daJ3 (erner jedes Individuum mit vier oder 
rnehr Nachbarn wegen Uberbevolkerung 
stirbt Individuen mit einem oder keinem 
Nachbarn sterben aus Bnsamkeit. Und 



schlieBlich: Jede leere Zelle, die an drei be- 
setzte Nachbarzellen angrenzt, ist eine Ge- 
burtszelle, 

Soviel der Theorie, die man nun praktisch 
aul dem Bildschirm nachvollziehen kann. 
Die Umsetzung der Idee zum Veretandnis 
dieser Regeln ist ausgezeichnet, ebenso die 
Durchfiihrung. Vor Spielbeginn — getestet 
wurde lediglich die Version fiireinen Spieler 
— hat man Wahlmoglichkeiten zwischen 
den drei Spielkriterien ,Tage" (Spieldauer), 
„Tageslange" und „Mit oder ohne Sturme". 
Wie der Programmname sohon verrat, gilt 
es, einen Planeten zu kolonialisieren, Dem 
(EinzelJ-Spieler steht dazu ein UFO zur Verfii- 
gung, mit dessen Hille zunachst fiinf Zellen 
abgesetet und in wahlfreier Formation zuein- 
ander angeordnet werden. Dariiber hinaus 
hat man die Moglichkeit bis zu funi „Raum- 
stationen" zu errichten. le nach gewahlter 
Spieldauer (also »Tage", wobei ein Bild- 
schirm-Tag circa vier Sekunden wahrt), kon- 
nen nun weitere Zellen unter Berucksichti- 
gung oben genannter Regeln gesetzt wer- 
den. Ziel des Spiels ist es, den Planeten so weit 
wie moglich zu bevolkern und entspre- 
chend Punkte zu bekommen, 
Wenngleich grafisch recht schlicht vennit- 
telt dieses padagcgisch ausgezeichnete Pro- 
gramm beispielhaft die Funktionsweise der 
Regeln. Die sich im Spielverlauf ergebenden 



Verhaltens-Musier der Zellen, die in der Be- 
dienungsanleitung nochmals ausfiihrlich 
aufgeluhrt sind geben Kindern und Eltern 
bzw. Erziehern reichlich Diskussionsstofl. 
EduWare wie sie sein soil. Empfehlenswert! 

B.c.D. 




Herstelier/Verbieb: Electronic Arts/ 
Ariohsaft 

System: Apple/ Atari /Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet aui Commodore 64) 
So kommen Sie 
in den Computer 

Eine wahrhaft „fantastische Reise" in ROMs 
und RAMs, CPU und Peripherie steht dem 
bevor, der D-Bug in sein System ladt! Das 
Programm ist in erster Linie filr Kinder ge- 
dacht urn Funktionsweise und Zusammen- 
hange der Computer-lnnerein spielend ver- 
stehen zu lemen. Aber sicher werden Er- 
wachsene mit Genufl und SpaB am Spiel 
ihren Wissenshorizont ebenso erweitem. 
Denn, wenn auch nach intensivem Stu- 
dium der Bedienungseinleitung einiach, — I 
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ein Kinderspiel ist D-Bug nun wahrhaftig 
nicht 

.Debuggen" heiBt — dies Kir die Einsteiger 
und Anfanger — Fehler im Computersy- 
stetn zu finden. In derzunachst vorliegenden 
Atari- Version von D-Bug steckte iibrigens 
ein echier Bug, der den Autoren zunachst 
glauben lieB, das sei Absicht. Nachdem aber 
auch nach demdreiBigsten Anlaui der Lade- 
vorgang abrupt abgebrochen wurde und 
der Atari 800 auf keinen Tastendruck rea- 
gierte, forderten wir eine alternative Version 
an. Dies als Hintergrund, da man ja bei 
Electronc Arts-Programmen mitden tollsten 
Uberraschungen in positiver Hinsicht rech- 
nen muB. 

Was geschieht nun? Zum Auftakt bekommt 
man einen Uberblick derComputerbestand- 
ieile geliefert — dies grafisch ausgezeichnet 
dargestellt Nun kann man sich entwederfur 
.Game" (ein „Gotcha!-Spiel) oder .System" 
entscheiden. Bei .Gotcha!", einem einfa- 
chen, auf Kinder ausgerichteten Spiel, das in 
der Ein-Spieler Version gegen den Compu- 
ter gefiihrt wird, geht es darum, so viele 
graiische Eiemente wie moglich zu erken- 
nen und zu fangen und damit, Punkte zu 
sammeln. Im Grundprrjgramm sind das ein- 
mal Schmetterlinge und zum anderen Se- 
gelbcote. Die Grafikelemente konnen aber 
verandert werden, ebenso der Sound 
Komplizierter isl da das .Debuggen": Sobald 
ein .Bug" (ein Kaieralso)auf1aucht, muBman 
sich an seine Fersen hangen und versuchen, 
den St oren fried aufzutinden undzueliminie- 
ren, urn denComputerwiedervollfunktions- 
fahigzu machen. ImBeispielsiehtdassoaus: 
Ein ROM-Chip im Speicher ist ausgefallen. 
liber einen sogenannten .Symptom-Screen' 
erfahrt der Spieler, das eine wichtige Infor- 
mation ausdem Speicherfehlt Ubereinen in 
den Screen integrierten weiteren Screen, 
befindlich am unteren Bildschinnrand, etwa 
in der Mitte, steuert man nun das entspre- 
chende Bauelement an und .steigt hinein" 
mittels Joystick-Druck. Nun durchsucht man 
die .Memory". Findet man das defekte ROM, 
begibt man sich in einen elektronischen 
Ersatzteilladen, beschafft sich ein entspre- 
chendes Stuck und tauscht es aus. 

Auf diesern spielerischen Wege, — er- 
wahnte ich schon, daB furs Finden und Repa- 
rieren nur begrenzte Zeit zur Verfiigung 
steht? — kommt man wahrhaftig jedem Com- 
puter auf den Grund, lernt interne Zusain- 
menhange verstehen und hat dabei lange 
SpaB. Ein sehrempfehlenswertes F'rogramm, 
Behrendtde Cuvry 
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HersteUer/Vertrieb: Epyx/Arxon 
System: Apple, Atari Commodore 64 
(Getestet aur dem Commodore 64) 
L A. IciBt gruBen 

Erinnerungen an dieolympischen Sommer- 
spiele von Los Angeles weckt das Compu- 
terspiel Summer Games der kalilornischen 
Firma Epyx. Nach dem erfolgreichen Tele- 
spiel Decathlon von Actjvision kam gerade 
noch rechtzeitig zur Oympiade in Los Ange- 
les dieses Superspiel auf den Markt, das sich 
durch hervorragende Grafik, tantastischen 
Sound und exzellente Ideen auszeichnet. 
Geschaffen wurde dieses Spiel von einem 
siebenkopfigen Frogrammiererteam, dar- 
unter Randy Glover, der bereits mit seinen 
erfolgreichen Computerspielen Jumpman 
und Jumpman Junior in Insiderkreisen be- 
stens bekannt ist 

Nach dem Einlesen der Diskette wartet das 
Programm mit zwei Uberraschungen auf: 
Zunachst lauft, in bester Zeichentrickfilm- 
Manier, eine originelle Erofinungszeremo- 
nie mit uberragender Grafik ab, die den 
Spieler in olympische Siimmung versetzt 
und ihn neugierig auf das weitere Gesche- 
hen macht. 

Vor der Jagd auf die Medaillen hat man die 
Auswahl zwischen 17 Landern, die durch 
ihre Nationalflaggen reprasen fieri werden 
(Deutschland Osterreich Italien, USA, Frank- 
reich, GroBbritannien, Spanien, Danemaric, 
Australien, UdSSR Kanada, Mexiko, Norwe- 
gen, Irland Brasilien, Japan und die Nieder- 
lande). Bei der als Gagebenfalls mil Einblem 
vertreienen Firma Epyx, ist die Welt zurnin- 
dest auf sportlichem Gebiet noch in Ord- 
nung, da bei Summer Games die Sowjei- 
union im Unterschied zur harten Realitat 
selbstverstandlich vertreten ist 
An der Olympiade konnen maxima! acht 
Spieler teilnehmen, die nach Eingabe ihres 
Namens und der Nationality ihrer Wahl mit 
der entsprechenden Nationalhyrnne erfreut 
werden. Mittels Menu kann nun die Aus- 
wahl zwischen verschiedenen Betriebsab- 
laufen getroffen werden: Teilnahme an der 
gesamten Olympiade, Teilnahme an nur 
einem Wettbewerb, Training einerDisziplin, 
Verwendung von einem oder zwei Joysticks, 
Anzeige der Weltrekorde und Wiederho- 
lung der Eroffnungsfeier. 
Summer Games bietet acht Disziplinen zur 
Auswahl: Stabhochsprung, Turmspringen, 
4 x 400m Siarfellauf, 100m Sprint Pferd- 
sprung, 4 x 100m Schwimmstaffel, 100m 
FreisSlschwimmen und Tontaubenschiessen. 
Schauen wir uns nun den Ablauf der Olym- 



piade an! Nach Beendigung des circa einmi- 
niitigen Ladevorganges kann mit dem Stab- 
hochsprung begonnen werden. Wie im rea- 
len Wettbewerb auch, hat jeder Teilnehmer 
drei Versuche. Der erste Sprung erfolgt bei 
einer Lattenhohe von vier Metem. Nach 
jedem erfolgreichen Versuch wird die Latte 
hoher gelegt bis zu einer maximalen Hohe 
von 6,20m. es ist gar nichi so einfach, den 
Stab an der richtigen Stelle aufzusetzen, um 
die Latte nichl herunterzureiBen und eserfor- 
dert eisernes Training, das Hindernis unter 
dem lubel des Publikums erfolgreich zu 
ubergueren. Nach Beendigung aller drei 
Durchgange fur jeden Teilnehmer erschein t 
eine Anzeigetafel mit Angabe der Sprung- 
hchen und des Medailienspiegels aller Stab- 
hochspringer. Jetzt erscheint die NaUonal- 
flagge des Goldmedaillengewinnersund es 
erklingt die zugehorige Nationalhyrnne. 
Beim Tunnspringen mul3 jeder Teilnehmer 
vier Spriinge (jeweils zwei vorwarts und zwei 
ruckwarts) absolvieren. Er erhalt sieben Wer- 
tungen (maximal 10.0), von denen die beste 
und die schlechteste Wertung gestrichen 
werden. Die Summe der tibrigen Wertun- 
gen ergibt nach Multiplikation mit dem 
Schwierigkeitsgrad das Gesamtergebnis in 
der Disziplin Turmspringen, Auch hierbei 
muB die optimale Bedienung des Joysticks 
erst einmal erprobt werden. Nach Beendi- 
gung aller vier Durchgange erfolgt die Sie- 
gerehrung. 

Als nachster Wettbewerb steht der 4 x 4O0m 
Staffellauf an, bei dem eine vom Computer 
gesteuerte Figur Schrittmacherdienste lei- 
stet Mittels Joystick bestimmt der Spieler die 
Gangart seines Laufers und hat es in der 
Hand, ob er diesen lossprinten, oder abermit 
seinen Kraften sparsam umgehen laBt Die 
optimale Einteilung der verfugbaren Ener- 
gie und die gekonnte Stabiibergabe sind die 
unabdingbaren Voraussetzungen fur einen 
Sieg in dieser Disziplin. Fine Digitaluhr zeigt 
die Zeiten aller Teilnehmer an. Danoch gibt's 
auch hier, wie nach Beendigung der Diszi- 
plin, eine kurze Siegerehrung mit Anzeige 
derNationflaggeund Abspielen der Hy trine. 
Nachster Leichtathletik- Wettbewerb ist der 
lOOm-Lauf. Hierbei kommt es im Unter- 
schiedzuden ubrigen Disziplinen ausschlieB- 
lich darauf an, den Joystick moglichst schnell 
hin- und herzubewegen. Nach Beendigung 
dieser Tortur hat meist auch der Spieler 
einen Muskelkater, wenn auch nur in den 
Fingern. 

Aufgrund seiner Detailgenauigkeit ist der 
Pferdsprung neben dem Stabhochsprung 
eine der grafischen Glanzleistungen von 
Summer Games. Hierbei muB der Spieler 
eine Turnerin so steuern, daB sie sich nach 

► 
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SAG'S DER 

■ SCHILDKROTE 



Absprung auf einem Trampolin rnit den 
Handen auf dem Pferd abstiitzt und nach 
Durchftihrung rnoglichst vieler Saltos sicher 
auf dem Boden landet. Die Wertung ergibl 
sich aus der Wahl der Saltos und der Art der 
Landing. Nur nach intensivem Training, 
wobei vor allein die komplexen Joystickbe- 
wegungen exakt einstudiert werden miis- 
sen, kann vermieden werden, daI3 die junge 
Dame mil schoner RegelmaBigkeit auf die 
Nase faJlt. Bei einer glatten Landung isl der 
Sieg bereits in Griffweite. 
Bei den Schwimmwettbewerben wird man 
sofort an Michael GroB erinnert, der in Los 
Angeles zwei Goldrnedaillen fur die Bun- 
desrepublik Deutschland errang und dabei 
zwei fantasttsche Weltrekorde aufsiellte. Nicht 
minder lobenswert ist die Bronzemedaille 
unserer Datnensiaffel im 4 x 100m Freistil- 
Schwimrnen, die dabei einen neuen deut- 
schen Rekord aufstellte. Beim entsprechen- 
den Wettbewerb von Summer Games geht 
es etwas ruhiger zu. Bis zu zwei Teilnehmer 
konnen gleichzeitig gegeneinander anrre- 
ten, wobei die Geschwindigkeit der Schwim- 
mer mii dem Feuerknopf der Joysticks ge- 
steuert wird Hierbei kommt es auf das rich- 
iige Timing an, da nurdann beste Ergebnisse 
erzielt werden, wenn derFeuerknopf im rich- 
tigen Moment betatigt wird. Start und Wende 
konnen ebenfalls vom Spieler beeinfluBt 
werden. Der nachste Schwimmwettbewerb - 
lOOm-Freistil - ahnelt der Schwimmstaffel, 
verlangt jedoch aufgrund der kurzeren Di- 
stanz vom Spieler eine exakte Bedienung 
des Joysticks. 

Den AbschluB der olympischen Sornmer- 
spiele bildet das Tontaubenschiessen. Hier- 
bei kommt es darauf an, aus verschiedenen 
Startpositionen rnoglichst viele der 25 aus 
zwei Richtungen katapultierten Tontauben 
abzuschiessen. Nach Beendigung dieser 
letzten Disziplin, die in Los Angeles von Ita- 
lien gewonnen wurde, zeigt der Computer 
den Endstand des Medaillenspiegels mit 
Punktwertung an und spielt die National- 
hymne des Olympiaspiegers. 
Fazit: Ein rundum gelungenes Computer- 
spiel, das die Goldmedaille verdient. Sum- 
mer Games hat mich spontan begeistert 
dank seiner hervorragenden Grafik, seines 
Spiel witzes, seiner exzellent gespielten Na- 
tionalhymne und seiner realistischen Ge- 
rauschkulisse. Bjom Schwarz 
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JACK AND THE BEANSTALK 
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THE SEVEN CITIES OF GOLD 
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Hersteller/Vetheb: Spinnaker/ 

Otto Maier Verlag 

System: Atari, Commodore 64 

(Getestet aul dem Atari 800) 

Programmieren 

mal einfach! 

Aus der Software-Reihe .Spielen Den ken", 
die in Cooperation mit dem amerikanischen 
Unternehmen Spinnaker im Hause Ravens- 
burger uberarbeitet und eingedeutschtwur- 
den, stammt auch Sag's der Schildkrote 
Dieses Programm ist fur Kinder ab neun 
Jahren geschrieben und soil den Umgang 
rnit der Materie Computer auf spielerische 
Weise vennitteln. 

Einige Grundziige der Programrnierspra- 
che LOGO findet man, allerdings stark ab- 
strahiert, in Sag's der Schildkrote wieder. Das 
beigelegte Heft ist locker geschrieben und 
erklart die einzelnen Befehle anhand von 
Beispielen. Samiliche Anweisungen mus- 
sen als Kurzel eingeben und mitZeilennum- 
rnem versehen werden, zum Beispiel VOfur 
vorwarts, SV fur Sprung nach vorn oder DR 
fur Rechtsdrehung. Urn eingetippten Anwei- 
sung auszufuhren, wird ,A" fiir Anfangen 
eingegeben. Daraufhin erscheint die Schild- 
krote und fuhrt die Befehle aus. Weder auf 
dem Bildschirm, noch in der Anleitung wird 
ein Hinweis gegeben, wie man wieder in 
den Textmcdus gelangt. Das wird erreicht, 
wenn eine beliebige Taste betatigt wird. Die 
Drehungen nach links oder rechts konnen 
jeweils nur im 90 Grad-Winkel erfolgen, 
wodurch die Zeiehenmcglichkeiien relariv 
besehrankt sind. Fehlenneldungen wie „Oje! 
Das versteht der Computer nicht!" geben 
wenig Information uber das, was falsch ge- 
rnacht wurde. Als nachstes wird dernon- 
striert, wie Farben, Tone und Variablen rnani- 
puliert und im Programm eingesetzt werden. 
Auch hiersinddie Befehlsabkurzungen spe- 
ziell fur Kinder, die sich ja eigentlich keiner 
abstrakten Sprache bedienen mcchten, nichl 
irnrner klar verstandlich. 
Von Sog's o'er Schildkrote darf man nicht 
erwarten, daB ein Kind das Programmieren 
lernt, da einige Arbeitsablaufe aus BASIC 
und LOGO erklart, diese aber nicht in der 
Form in ein „richtiges" Programm eingebaut 
werden konnen. AHenfalls hilft es dabei, ein 
Kind an den Computer heranzufuhren. 



Flohhustf r V etl igt 



Hubert Bognermayr_ 
und Harold Zuschrader 
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Seit sechzehn Jahren beschaftigen sich Hubert Bognermayr unci Ha- 
rald Zuschrader mil elektronischer Musik Inzwischen hat Mike Oldfieid 
den beiden Musikern angeboten, ihn auf der nachsten Europatournee 
zu begleiten. Das Portrat der erfolgreichen Kunstler schrieb ALFRED 
GORGENS. 



Rotkappchen wiirde sich wundern, 
wenn es bei einem Waldspaziergang 
plotzlich aui ein „Elektronisches For- 
sterhaus" stoBen wurde. 
Unmoglich ist das nicht, vorausgesetzt man 
reist nach Osterreich, genauer gesagt, ins 
schone Linz. Denn hierlebtdas . Musik-Com- 
puter-Team" Hubert Bognennayr, Harald 
Zuschrader und Klaus Pruenster, denen es 
in den letzten Jahren immer wieder gelun- 
gen ist, den nimmersatter Elektronik-Musik- 
markt mit appetitlichem Ohrenschmaus zu 
verwohnen. 

Im Jahre 1980 begannen die drei mit der 
Entwicklung eines Musikcomputer-Systems 
namens .Fairlight CMF, das heute haufig 
professionell eingesetzt wird. Insider-Zungen 
verkiinden, daB ein Ideverer Produzent aus 
der Demo- Aufnahme des Fairlight CM] den 
Hit Jenseits von Eden" kreierte. 
Mit dem Musik-Computer konnen samtli- 
che Klangvariationen digital aulgenommen 
und rein gestimmt iiber eine Klaviertastatur 
wiedeigegeben werden. Damit stehen un- 
begrenzte Soundmoglichkeiten zur Verfti- 



gung. So kann zum Beispiel aus dem Klang 
eines fallenden Wassertropfens, dem Ge- 
schapper eines zerberstenden Tellers oder 
dem Quieken eines Ferkels ein vollstandi- 
ges elektronisch-symphonisches Werk ge- 
schaffen werden. Wer will da noch behaup- 
ten, Elektronik-Musik sei kalt und langwei- 
lig? 

Mit einem selbstentwickelten Notenlesepro- 
gramm geben die Kunstler Tone, Klangfar- 
ben, Lauistarke, Rythmus usw. ein, die vom 
Computer mit unschlagberer Genauigkeit 
gespielt werden. Da mehrere Computer zu- 
sammengeschlossen werden konnen, ist die 
Auffuhrung ganzer elektronischer Orche- 
sterwerke moglich. 

Ahnlich wie Dagobert Duck in seinem Geld, 
so tollten die Musiker in ihren digitalen 
Klangwellen. Das blieb nicht ohne Ergebnis, 
denn 1982 veroffentlichten Bognennayr und 
Zuschrader die LP ERDENKLANG. Im glei- 
chen Jahr folgte die Weihnachts-LP STER- 
NENKLANG. 

Die Kunstler erfullten sich den Urtraum vie- 
ler Komponisten: Jeden Schwierigkeitsgrad 



einer wie auch immer gearteten Notation in 
alien denkbaren Klangvariationen zu spie- 
len 

Bei ERDENKLANG haben Bognennayr und 
Zuschrader Wassergerausche, Industriege- 
rausche aus dem Linzer Siahlwerk, das Sur- 
ren eines elektrischen Umspannwerks, Stra- 
flenlarm, Vogelgezwitscher und ihre eige- 
nen Stimmen musikalisch umgesetzt. Wer 
als Ergebnis eine akustische Wiedergabe 
von Knacksen, Grummeln und Platschem 
erwartet, wild eines Besseren belehrt. ER- 
DENKLANG ist ein harrnonischer Melodien- 
zauber. 

Wendy Carlos, der Ende der 60er Jahre mit 
„Barock-Revolution" und „ Switches On 
Bach" hochklassige Synthi-Musik produzier- 
te, bemerktezu ERDENKLANG:,, Die elektro- 
nische Musik hat mit diesem Werk einen 
Hohepunkt erreicht" 

Seit dem Sommer'83 ist der Speisezettel der 
FJektronik-Musik durch das Musik-Compu- 
ier-Team aus dem elektronischen Forsier- 
haus, um eine weitere Delikatesse bereichert 
worden. Das neue, aurwendig produzierte 
Werk heiSt BERGPREDIGT (TELEMATCH 
berichtete bereits daruber), 
Mit der BERGPREDIGT wird unschwer ein 
religioses Engagement erkennbar. Doch das 
ist bei den Kunstlem nicht neu. Bereits funf 
Jahre vorherluhrten siebeim internationalen 
Bruckner-Fest in linz eine „Missa Universa- 
lis" auf. 

Der Erfolg von BERGPREDIGT schloB sich 
nicht nur dem von ERDENKLANG an, er 
ubertrai ihn sogar. Das Album kletterte bis 
aui den dritten Platz im englischen .Melody 
Maker", den Electronic-Charts, Kein Wun- 
der, denn aui der lagd nach neuen Klangen 
haben die Elektronik-Forster aus linz einige 
Exoien erlegt, wie etwa eine afeikanische 
Lepraglocke oder Gerausche eines Wiisten- 
ziehbrunnens. Daneben wurde bei diesem 
Album viel Gewicht aui Stimmen gelegt 
Der Erfolg von BERGPREDIGT erweckte 
auch das Interesse von Mike Oldfieid Er lud 
das Musik-Computer-Team ein, den Fair- 
light-Computer fur seine nachste Europa- 
tournee zu programmieren und live auf der 
Biihne mitzuspielen. Diese Mammuttourlauft 
vom 1 9. August bis zum 1 0, November 1 984 
und fuhrt die Kunstler durch acht europai- 
sche Lander. 

In der Zwischenzeit, am 9. September, wird 
wahrendder ARS ELECTRONICA im linzer 
Dom die Bergpredigt live aufgefuhrt. Man 
dari gespannt sein, was als nachste Produk- 
tion dieses kreativen Teams auf den Markt 
kommen wird. 

Discographie: 

Erdenklang LP 6.25030 

Stemenklang LP 6.25316 
MC 4.25316 

Bergpredigt LP 6.25590 
MC 4.25590 

Erschienen bei Erdenklang: Vertrieb Teldec 
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Tips & Tricks 



Von ALEXANDER KIMAK 



1. Sie soil ten sich grundsatzlich bei alien 
Spielziigen Zeit lassen, da es kein Zeitlimit 
gjbt 

2. Fur den Sture von einer Etage in eine 
andere werden 100 Punkte abgezogen. 
Ausnahme: Sprung ins Wasser oder ein 
Sprung vom Felsuberhang auf der ein en 
Seite, zu dem auf der anderen Seiie. Deswe- 
gen ist Vorsicht geboten, Wenn moglich, 
sollten Leitem benutzt werden, uin nichts zu 
riskieren. 

3. Am Ende der Startebene liegt ein Gold- 
barren, Allerdings ist der Weg dorthin nicht 
gerade leicht. Fledermaus, Geier, Skorpion, 
Frosch und zwei zusatztiche Spriinge er- 
schweren das Abholmanover. 
4 Fledermause kommen immer nur aus 
einer Richtung (entweder von rechis oder 
links). 



Zeichenerklarung 




5. Geier erscheinen abwechselnd von links 
und rechts, allerdings gibt es hier einige 
Ausnahmen. 

6. Skorpione laufen irnrner in Richtung Fit- 
fall Harry, sobald dieser eine Spielebene 
erreicht hat, in der sich ein Skorpion befindet. 

7. Frosche hiipfen in regelmafiigen Abstan- 
den uber die Locher im Boden (Fallgruben). 
Tip fur Profis: Wenn ein Frosch auf der ge- 
genuberliegenden Seite einer FaUgrube 
(oder eines Loches) hockt und Pitfall Harry 
anschaut, kann man ihn uberspringen. An- 
sonsten sollte man die Leitern benutzen. 

8. Um die Tiere „ in den Griff* zu bekom men, 
ist es ratsam, einige Zeit intensiv das Auswei- 
chen und die verschiedenen Bewegungen 
zu iiben. 

9. Schwimmt man auf der Wasseroberfla- 
che, so tauchen die Schlangen grundsatz- 
iich unter Rtfall Harry hindurch; aber Vor- 
sicht beim Tauchen nach Gold! 

10. Das Spiel endet sofort, nachdem man 
folgende drei Dinge in Punkte umgewandelt 
hat: Rhonda, Raj-Diamant und Quickclaw, 
Aso vorher alle anderen Gegensfande su- 
chen! 

11. Aus der untersten Spielebene (Etage) 
kommt man nur ganz rechts wieder heraus 
(= Leiter), 

12. Es ist wioMg, immer uber die roten 
Kreuze zu laufen, da bei einem eventuellen 
Kontakt rnit einem der Tiere der Riickweg 
kurzer und somit der Punktabzug in Gren- 
zen gehalten werden kann. 



Rotes Kreuz 



Richtung des Ausgangs (der Aus- 
gange) 



Fledermaus 
Geier 
Skorpion 
Frosch 
Goldbarren 
Katze Quickclaw 
Steinzeitratte 
Wasserfall 
Schlange 
Rhonda 

Raj-Diamantring 



= ungenutztesBiId(19) 

Ingesamt gibt es 232 Bilder auf 29 Spielebe- 
nen in acht Reihen. 
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Lagekarte 




Colecovision 



Zwischen Museum 
und Sudpol 

In der August- Ausgabe bewertete Helge Andersen bereiis eine stattli- 
che Reihe neuer Coleco-Spiele. Aber es kommt noch mehr, wie 
nachstehend zu sehen ist 



DESTRUCTOR 

(Coleco/ Coleco Vision) 
Etwas zahf liissiger 
Sammelbetrieb 

Das vorweg: Wer das .Turbo" -Modu] mit 
dem Steuerrad nicht besitzt und duch nicht 
bereit ist dafiir einige Marker auszugeben, 
der kann rnit Destructor nichts anfangen. 
Um ehrlich zu sein: Die Destructor-Cassette 
rechtfertigt die Anschaffung dieses relativ 
teuren Extrazubehors nicht 
Eine Bedienungsanleitung !ag mirnichi vor. 
Da man hilflos dem Bildschirm ausgeliefert 
ist, glaubi man, es mit einem kleinen Mullwa- 
gen zu tun zu haben, der nichts anderes tut, 
als — durch den Spieler gelenkt — Mull in 
eigenariige Container zu werfen. 




Nun wirdessich kaum um Mull handeln, da 
aui detn Screen von „Kristallen" die Rede ist 
die wertvoll sind. Ab und zu — und itn 
weiteren Spielverlaul immer hauiiger — ma- 
chen spinnenahnliche Wesen lagd auf diese 
Kristalle und das .Fahrzeug". Aui dem Bild- 
schirm sieht man stets nur einen kleinen Teil 
des von Level zu Level andere komponierten 
Labyrinths. 

Man muB sorgfaltig kurven, Kristalle frontal 
ansteuern unddann heimwarts karren, ohne 
von einer „Spinne" verspeist zu werden. Die 
Anzahl der einzusammelnden Kristalle 
nimmt zu, die Wesen und andere Typen 
haben steigendes Interesse am vorn Spieler 
gelenkten Objekt, und das war's imwesentli- 
chen denn auch schon. Auf die Dauer zwar 
nicht langweilig, aberdoch etwas zu eintonig 
und variantenarm. 



THE HEIST 

( Coleco/ Coleco Vision) 
Was auch immer 
das heiBt . . . 

Die xte Miner- und Labyrinth-Variante liegt 
nun mit The Heist vor, was auch immer das 
heiSt! Anfangs mochte man das Spiel in die 
bekannie Schublade einordnen, aber dann 
wachst das Interesse. 

Man wild an Activisions Keystone Kapers 

erinnert Auf drei gleiehzeitig sichtbaren Eta- 
gen eines .Museums" muli ein Mannchen 
alle an den Wanden hangenden Bilder kas- 
sieren und einen hoch brisanten Mikrofilm 
aufspiiren, Beriihrt man die Bilder, sind sie 
auch schon weg, Robotrige Alanndetails er- 
schweren das Voidringen unseres Mann- 
chen s. Sie mussen ubersprungen werden. 
Dazu kommt, was man aus dem Videospiel- 
leben so kennt, namlich: Schlussel einsam- 
meln, um Turen offnen zu konnen, mittels 
Rolltreppe oder Fahrstuhl in die nachste 
Etage gelangen und so weiter. 
Das Bild lauft von links nach rechts und 
umgekehrt, und irgendwann hat man's dann 
geschaift, alle Bilder — ilbrigens in jeweils 
begrenzter Zeit — abzunehmen. Darauf geht's 
in den nachsten Museumssaal, und wenn er 
(oder der Spieler) nichi gestorberi ist dann 
lauft der Held noch heute, denn der Ausdau- 
erndste hat vorgeblich mit 90 derartiger 
Raume zu rechnen. 

The Heist bietet Abwechslung reichlich, 
aber das i-Tiipfelchen der Spritzigkeit fehlt. 
Leute, die sich jeden Schritt notieren, haben 
bei The Heist eine groflere Chance, da die 
Anordnung der Gegenstande bei jedem 
Spielstart gleich ist Andererseits bedarf es 
eines guten Erinnerungsvennogens, da man 
dann schneller in die anderen, immer inter- 
essanter werdenden Raume gelangt und 
sich nicht muhsam mit Bekanntem, aber 
schlecht Gemerktem aufhalten muJ3. 
Die Wertung: 

ANTARCTIC ADVENTURE 

( Coleco/ Coleco Vision) 
Ein traumhaftes Spiel! 

Bei Antarctic Adventure kann ich mich mit 
Superlativen nicht zuriickhalten. Dabei ist 
die Handlung a lies andere als sensationell 
neu, nun WE sie realisiert wurde. das ist 



faszinierend! Selbst Leute, die uberhaupt 
nicht vor den Bildschirm zu bewegen sind, 
um ein Video- oder Computerspiel zu spie- 
len, waren kaum wieder zurn Aufhoren zu 
bewegen (datnit der Tester selbst wieder 
einmal zum Zuge kommen konnte!). 
Antarctic Adventure ist eine Ein-Personen- 
Rallye, besser: eine Pinguin-Rallye durch 
das tiefe Eis. Ein kleiner Pinguin muR von 
Station zu Station watscheln und springen. 
Zunachst wird die Gesamtstreckeangezeigt. 
Dann erfahrt man, wieviele Kilometer in wie- 
viel Zeiteinheiten wahrend des ersten Ab- 
schnitts zu absolvieren sind Und da ist er 
dann, der Kerische Formel 1-PilotohneFahr- 
zeug, der Marathon-Pinguin der Antarktis, 
der dem Spieler bis zum Erreichen der er- 
sten Station den Riicken zeigt. 
Das Spiel wird aus der .Pinguin-Perspektive" 
gespielt, die Landschaft mit alien Tucken 
und Hindernissen kommt einem also en tge- 
gen. Das Tempo kann beeinflunt werden, 
wobei man zumeist ganz schnell laufen bzw. 
springen muB, um das Zwischenziel in der 
knappen Zeit zu erblicken. 




Griine Streckeniahnchen ergeben nach Be- 
ruhrung durch den Pinguin Zusatzpunkte. 
WasserSocher oder groBere Graben im Eis 
mussen iibersprungen werden. Die Bewe- 
gungen des Pinguins sehen wie ein Tanz 
aus. Allein das zu sehen, motiviert erstaun- 
licherweise eine bei Videospielen unge- 
wohnt lange Zeit So kann man regelrechte 
Slalomlaufe durchfuhrea bis wieder gehiipft 
werden mu!3. Ab und zu springen Fischeaus 
den Lochern, fur die es Extrapunkte nach 
dem Auischnappen gibt. 
Als Gegner sind plotzlich auftauchende 
Robben im Spiel. FrontalzusammenstoJie ko- 
sten, ebenso wie das Hineinplumpsen in 
Locher, werivolle Zeit, Erreicht der Pinguin 
die erste Station, so nimmeri er vor ihr Hal- 
tung an, dreht sich erstmals um und winkt 
vor der auisteigenden Nation alflagge eines 
Landes, wobei der rechte Fufl den Takt 
schlagt 
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TEST 



A propos Takt Die musikalische Untertna- 
lung hei Antarctic Adventure 1st so herrlich, 
daC man selbst nach langerer Spieldauer 
den Lautstarkeknopf mcht betatigen muB. 
Sie ist entscheidender Bestandteil des Super- 
lativ-Gesamteindrucks- 
Darauf folgt die zweite Teilstrecke, die ahn- 
lich, aber schwieriger hinsichtlich der An- 
ordnung der Locher und des Aufiauchens 
der Robben ist (das gilt auch fur die weiteren 
Abschnitte). Die Entfernungen werden gro- 
wer und das Spiel erfordert zunehmende 
Konzentrafion. Antarctic Adventure ist allein 
fast die Anschaffung des ColecoVision-Sy- 
stems wert Man hat endlich wieder einmal 
riesigen SpaCbeim Spielen — zumindeslgiH 
das fur samtliche (wirklich ausnahmslos!) 
Testspieler und fur mich. Etwas Schdneres 
habe ich auf diesem System noch nicht ge- 
spielt 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 
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ANTARCTIC ADVENTURE 
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STARGATE 
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Und damit soil 
weitergehen 



Fur die nachsten Monate sind weitere Cas- 
setten angekundigt So wild bereits in den 
nachsten Wochen Buck Rogers ausgelie- 
fert Die Cbleoo- Version lag zum Test aber 
noch nicht vor. Bump 'n' Jump (fur Mattels 
Intellivision angekundigt, aber nicht mehr 
ausgeliefert) wind bei Coleco Aniang 1985 
erscheinen. Die Spiel hand] ung wurde in 
TELEMATCH Nr.2/84 detailliert beschrie- 
ben. 

Mit Smurf Paint and Play liegt erstinals ein 
Mai- und Spielprogramm fur ein Videospiel- 
sysiern vor. Zu den bekannten Srnurf-Melo- 
dien der ersten derartigen Coleco-Cassette 
kann man vier Schlumpf-Charaktere durch 
mehrereBilder Ziehen lassen, in diese Bilder 
verschiedene Objekfe einfugen oder frei 
hinzumalen, komplette Handlungsablaufe 
erzeugen und wie einen Trickfilm ablaufen 
lassen. Eine Speichenncglichkeit gibt es al- 
lerdings nicht 
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Rock'n'Rope wird eine neue Rettungs-, 
Kletter-, Labyrinth variante sein, bei der die 
Grafik beeindruckt, hatsiedoch.Hohlenldn- 
der'-Atmosphare. Auf Felsen tummeln sich 
Saurier und der Mattscheibenheld erklimmt 
die Felsen an Seilen, die hochzuwerfen sind. 
Segas Star Tiek schlieBlich soil ebenso wie 
Tarzan so wie Soccer und ein LOGO-Lem 
programm An fang des korninenden Jahres 
vorliegen. Fazit nach diesem Tesr. SpaB und 
abenteuerliche Spannung stehen bei Cole- 
coVision itn Vordergrund 
Weitere Cassetten 




Atari 



STARGATE 

(Atari/ fur Atari VCS) 

HieB das nicht 
mal Defender? 

N un, j a: So etwas soli j a schon haufiger vorge- 
kommen sein. Man nehinedie wesentlichen 
Elemente eines erfolgreichen Spiels, verbes- 
sere sie grafisch in bescheidenem Umfang, 
fiige einige Kleinigkeiten hinzu und gebe 
dem Werk einen klangvollen Namen. Fertig 
ist das neue Videospiel. 
Etwa dies isi bei Ataris Stargate der Fall, 
dessen Ubereinstiinmung mil dem Hit De- 
fender frappiert. Da wie dortmussen auBerir- 
dische Angreifer abgewehrt werden, die — 
in unterschiedlicher Gestaltallerdings — auf 
dem Bildschirm drauen und elektronische 
Wesen (wohl wieder „Humanoiden'')zu ent- 
fiihren trachten. Das zu verhindern ist, wie 
gehabt, Aufgabe des Spielers, der diesmal 
als Riot eines diisenjagerahnlichen Stemen- 
schiffes fungiert 

Wie bei Defender bekommt man auch bei 
Sfargate den generellen Uberblick durch 
den am oberen Bildschirm befindlichen Ra- 
darschinn vennittelt, kann Angreifer ent- 
sprechend fruhzeitig identifizieren und Ab- 
wehr- bzw. Angriffsprioritaten setzen, wenn 
das ..Hilfepiepen" links oder rechts ertont. 
Auch da gibtes keinen Unterschied. Eigent- 
lich neue Zutat ist lediglich das .Stargate" 
selbst, das .Sternentor", das dem Spieler den 
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raschen, zeitsparenden Wechsel in eine an- 
dere Dimension ermcglicht. falls es brennt 
Gut WerDefender noch nicht hat bekommt 
mit dieser Cassette eine vergleichsweise 
schnellere, grafisch etwas besser gemachte 
Version angeboten. Doch letztendlich haben 
wir's mit einem jener Ballerspiele zu tun, 
deren Zeit eigentlich vorbei ist. Auch und 
gerade irn Videospielbereich. 




Track & Field 

(Atari/far Atari VCS) 
Oiympia, zum 
Spielen schon 

Spatestens seit Acti visions Hi; Decathlon 
wissen Videospieler, wie aktiv (und destruk- 
tiv!) man mi) dem Joystick umgehen kann. 
Hehl wurde in dem amerikanischen Soft- 
ware- Haus nie daraus gemacht, dafi fur die- 
sen Bildschircn-Zehnkarnpf Konamis Hype- 
rolympic Pate gestanden hatte. An die Auto- 
matenversion indes kam die Acti vision -Ei- 
genentwicklung trotz Innovation nicht heran. 
Lizenzprobleme hatte Atari bei der Uber- 
nahme des Arkadenhits. Die Homeversion 
wurde deshalb Track & Field genanni. 
HeiBt das nun, dafi auj den in letzterZeit nicht 
gerade mit Novitaten verwohnten VCS- Spie- 
ler lediglich ein Decathlon-Nachkiapp zu- 
kommt? Genau genommen muf3 die Ant- 
wort Jein* heiBen. Naturlich ist Track & Field 
dem Activision-Spiel sehr ahnlich, allein 
schon durch die sporllichen Disziplinen, die 
hier wie dort vollzogen werden, bedingt 
Grafisch aber, und unter dem Gesichts- 
punkt Gags und Gimmicks, hat die Atari- 
Software-Crew einige Zutaten beigemischt, 
die ein vollig neues, sportliches Videospiel- 
erlebnis aufkommen lassen. As Nachklapp 
zur bei Erscheinen von TELEMATCH ja 
bereits beendeten Olympiade sicher nicht 
verkehrt. 

Track & Field bietet die Alternative ein Spie- 
ler gegen den Computer zu zwei Spieler 
gegeneinander. An Disziplinen stehen die 
aus der Halle bekannten an, also 1 00-Meter- 
Lauf, Weitsprung, Hochsprung, 110-Meter- 
Hiirden, Hammerwerfen etc, Wie gehabt 
rnuB der Joystick m einem MaBe strapaziert 
werden. daft man glaubt, er gabe den Kon- 
takt auf. Der neue Atari-Superstick, der hier 
fur einen langeren Test eingesetzt wurde, 
erwies sich als wenig handhabungsfreund- 
lich. Nun ist aber, dies am Rande, solch 
Umgang mil dem Joystick die Ausnahme. 



Unter dem GesichtspunktGrafikund AkKon 
verdient Track & Field unsere Bestnote. Mit 
der Spielmotivation ist es bei der Bewertung 
so eine Sache: Wer Decathlon kennt, wird 
sich kaum motiviertfuhlen. Fur Video-Olym- 
pioniken in spe indes kann ich dieses Pro- 
gram rn nur empfehien! h.h. 



Activision 



BEAMRIDER 

(Activision /fur Atari VCS) 
Strahlenreiter 
ballert weiter 

In TELEMATCH Nr.5/6 sind wir auf die 
Coleco- Version dieses Actionspiels mit SF- 
Charakter bereits ausluhrlich eingegangen. 
Vom Spielablauf her unterscheidet sich die 
Atari- Ausgabe tiberhauptnicht. Was bedeu- 
tefc Das Raumschiff am unteren Bildschirm- 
rand wird iiber das Strahlennetz gefiihrt, auf 
dem — von oben kommend — unterschied- 
liche Gebilde gleiten und einen attackieren. 
Fazit auch hierbei: Es muI3 geschossen wer- 
den, um nach gehabter Manier.dieErdezu 
retten". 

Grafisch sind die Unterschiede verbluffen- 
derweise nur minimal: Das Laserlasso z, B. 
wirkt noch reichlicher abstrahiert. Das gilt 
auch fur die .AuBerirdischen", die nach mei- 
ner Auffassung schwerer erkennbar sind. 
Beim .Energie-Auftanken" zeitigt das Pro- 
bleme. Wer schnell spielt, hat unweigerlich 
anfangs zu rasch die Hand auf dem Action- 
Button und beraubt sich so seiner Chancen. 
Ansonsten bleibt, was zum Coleco Beamri- 
der gesagt wurde: Den bewuBten Pfiff be- 
kornmt das Spiel trotz oder gerade wegen 
des relativ hohen Abstraktionsgrades, durch 
das rasche Spieltempo und die Vielzahl der 
bewegten Objekte. Eben„guterDurchschnitt", 
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Endlich wird es ganz einfach, 
mit Computern und Programmen 
umzugehen: 



„ComputerSchau" 
zeigt, wie man seinen 
personlichen 
Computer findet 

In Heft 9 lesen Sie dazu" 
u.a 

• welcheTastaturfur 
Ihren spezieilen Emsatz 
am besten geeignet ist, 

• welcher der vielen 
Tragbaren fur Sie in 
Rage kame und welche 
Software-System e dafur 
angeboten werden. 




„Com puterSchau" 
zeigt, was Sie mit auf 
dem Markt befindli- 
chen Geraten alles 
machen konnen. 

• In Heft 9 wird der 
Commodore 64 zur 
Schreibmaschine. Text- 
verarbeitung mit dem 

C 64 ist das Thema des 
Software-Vergleichs. 

• In Heft 9 wird ihr 
Computer auch zum 
Malkunstler. Mit dem 
Koala-Grafik-Tablett las- 
sen sich spielend leicht 
farbige Grafiken erstel- 
len, verandem und 
abspeichern. 




m 

„ComputerSchau" 
zeigt, wie Sie aus 
preiswerten Standard- 
programmen wertvolle 
Individual prog ram me 
machen. 

Heft 9 prasentiert „Open 
access". Ein Universal- 
programm, das manche 
teure Branchensoftware 
ersetzen kann. Was 
moglich ist im „Compu- 
terSchau"-Softwaretest. 



„ComputerSchau" 
zeigt, was andere mit 
ihrem Computer alles 
anstellen. 

„Von Hackern und 
Knackern" heiBt ein 
Simulationsprogramm 
mit kompletten Listing. 
In Heft 9 der 
„ComputerSchau". 



Heft 9 ist im Handel und 
kostet DM 6,-. 
Sie werden feststellen, 
daf3 sie diesen Preis wert 
ist - schon nach der Lek- 
ture des ersten Artikels. 



Ich mochle von Ihrem 
..Com puterSchau"-Ken nen lern 
AngebotGebrauch machen: Schicken 
Sie mir die beiden neuesten Ausgaben 
koslenlos. Informiere ich Sie danach 
nichl anders, abonniere ich die 
„Com puterSchau" ab 

zum Jahrespreis von DM 60- 
(im Aualand DM 66.-) inci. Porto. 



1 



AM 



StraHe 




Dalum/UntersctinM 

Die Kundigung ist jeweils 8 Wochen 
zum Kalenderjahresende moglich. 
Wichtig: Nach Efhall des 2. kosten- 
losen Heftes kann ich mnerhalb von 
10Tagen durch einfache schrittliche 
Mitteilung an den Verlag von einem 
Abonnement Abstand nehmen. 



zeigt, wie man's macht. 



Bille hier live ^weile Untsrschnll 

Im Umschlag an: 

, Fr amis' Franzis Verlag, 

Postfach 3701 20, 8000 Munchen 37. 



KLEINANZEIGEN 



Coleco Vision in Verpackung za 
verkaufen, tnit 7 Cassetten (Zaxxon, 
Fury, Gorf etc.) alle in Verpackung 
und Spielanleitung, zusarnmen DM 
500,-, Spiele einzeln DM SO,-, Tel. 
05371/2024. 

CBS u. 1 1 Ka. NP DM 1750, kom- 
plett VB 835,-, einzeln VB: Zaxxon 
DM 75,-, Donkey Kong Jr. DM 75,-, 
Donkey Kong DM 65,-, Popeye DM 
75,-, Gorf DM 65,-, Nova Blast DM 
75,-, Looping DM 75,-, Mr. Do DM 
75,-, Lady Bug DM 75,-, Venture 
DM 65,-, River R DM 65,-, Tel. 
05109/72 83. 

Verkaufe Atari 2600 u. 7 Cass. 
Decathlon,- Pitfall!, Defender, Pac- 
Man u.a., DM 650.-, Andreas Joslyn, 
Sollkehre 16, 2 HH 71, Tel. 040/ 
642 75 00 ab 20 Uhr. 

Verkaufe Color Genie 32K mit 5 
Hilfsprogr. wie: Monitor-Modul, As- 
sembler, Compiler u. ca. 20 Spiel- 
progr. in Maschinenspr. Z.B.: Eis 
Meteor, Chopper u. ca. 20 Basicpr. 
VB DM 1000,-, Tel. 08331/69835. 

Verk Atari VCS, m. Supercharger 
u. 1 5 Spiele, u.a. Pole Position, Cen- 
tipede usw. kompl. DM 400,- R. 
Krause, Heinrich-Wiebe-Str. 51, 
3418 Uslar. 

Gunstig: Atari VCS u. Wico Sticks 
u Netzg. u. 15 Kass. (Robot T„ Star 
Wars3, IungleH.etc.)f.DM550,-zu 
verk. Tel. 0511/40 63 08, Holger 
Schonemeier, Berliner Str. 3, 3016 



DAS 1ST SPITZE!!! 

Super Joystick fur 
Atari 2600/400 + 600 XL, 

VC 64/20 
Rstolengritf 2 Feuerknopfe, 
Dauerschufischalter nur 
DM 39,90 
MINI MARKT 
Tel.: 06861/72797 
u. 06835/6352 



Verkaufe fiir Atari-Computer den 
Programmrekorder 1010 zu DM 
180,-, Tel 08841/56 35. 

Verkaufe Atari 2600 u. Pac Man 
DM 250,- Galaxian, Vanguard, Indi 
500 DM 90,-, Berzerk, Years Rev. 
Asteroids Combat DM 45,-, Demons 
to Diam. Space War DM 30,-, Auer 
Albert, Hochriesstr. 32, 8201 Sa- 
merberg. Tel. 08032/87 03. 



SPILjI SMITH! 

Warum nur im Fernsetien zu- 
schauen! Holen Sie selbst in einer 
Simulation von 5 Flugphasen 
einen fehlerhaften Satelliten auf 
die Erde zuruck. So erfolgreich, 
dafi SPACE SHUTTLE inzwischen 
auf 8 Homecomputern lauft. 




• ATARI 16K • BBC/B 

• CBM 64 • DRAGON 32K 

• ELECTRON • 48K ORIC 1 

• TANDY COLOUR 32K 

• SPECTRUM 48K. Je 39 - DM. 

Fur den DRAGON und TANDY 
ist ein Joystick erf order lich. 
Fiir CBM 64 und ATARI bieten wir 
auch eine DISK-Version an. (Preis 
49,- DM). 

Bei Bestellungen bitte Scheck 
mitschicken +3.- DM Veraand- 
kosten, 

ANFRAGEM VON HANDLER- 
KOLLEGEN WERDEN PROMPT 
BEANTWORTET. 
Wenn Sie an Informationen uber 
unser weiteres Angebot fiir 
CBM 64, DRAGON 32, 
SPECTRUM 16/48K tnteressiert 
sind, geben Sie Ihren Computer- 
typ an und senden bitte 2,40 DM 
in Briefmarken ein. 

MST 

Micro Software Trading GmbH 

KRAIENKAMP 7 
2000 TANGSTEDT 
TELEFON 41 09/96 1 7 



Looping DM 90,-, Donkey Kong 
DM 70,-, Cos. Avenger DM 80,-, 
Donkey Kong Jr. DM 100,-, Pitfall! 
DM 90,-, Gorf DM 90,-, Popeye DM 
100,-, Mouse Trap DM 80,-, Mr. Do! 
DM 90,-. A lies neuwertig u. in Orig. 
Verp. Interessenten wenden sich 
an Hanns Bergrnann, Tel. 09257/ 
425. 

Verkaufe Atari VCS und 20 Cas- 
setten, auch einzeln erhaltlich: Tho- 
mas Bay, Miinchenhauselweg 4, 
6793 Bruchmuhlbach 1, Tel. 
06372/2600. 

Verkaufe Atari VCS mit Quickshot 
und 1 1 Cassetten fiir nur DM 550,-. 
Angebote an Dirk Sonnecken, 597 
Plettenberg, Ostertalstr. 91 (Bitte Te- 
lefonnummer angeben). 

Verk Coleco: incl, 6 Cass. Zaxxon, 
Smurf, Donkey Kong, Space Panic, 
Pepper JJ, NP DM 1400,- VB DM 
850,-, Atari incl. 19 Cass. Q/Bert 
Centipede, Pitfall!, River Raid usw. 
Drehregler. NP DM 2400,- VB DM 
950,-, Tel. 08742/81 87. 



Verk oder tausche Atari VCS u. 
Dig Dug, Yars, Pitfall!, Preis: DM 
220,- oder Tausch mit Intellivision 
u. Autorennen und Soccer, Alexan- 
der Weiblen, Tel. 07123/1 49 46 
auch einzeln. 

Atari 600 XL - 4 Monate alt u. 
Maltafel u. Recorder 1010 u Don- 
key Kong u. Pole Position u. Flugsi- 
multator Jumbo Jet u. Lit und Soft- 
ware VB DM 1 100,-. Jiirgen Brotz, 2 
HH 70, Holstenhofweg 85, Tel. 040/ 
654 72 93. 

CBS ColecoVision: Verkaufe 
Cass. Turbo Plus Modul fiir DM 
1 80,- oder tausche gegen zwei an- 
dere Cassetten fiir Coleco. Ange- 
bote unter Tel 06039/4 23 04. 



Billig!!! Verkaufe Atari VCS 2600 
Kassetten. Alle Kassetten im laZu- 
stand und keine Raubkopien. Liste 
gegen Ruckporto anlordern bei: 
Helmut Stressenreuther, Neuwer- 
kerweg 7, 8504 Stein. 

Verk Intellivision-Cass.: Dracula, 
Tropical Trouble je DM 70,- Night 
Stalker, Boxing je DM 50,- noch 4 
weitere Cassetten. Alle einwand- 
frei, J. Wilkens, Im Silberbott9, 7851 
Wittlingen, Tel. 07621/4 53 64. 

Hanimex HME 2650 u. 15 Ac- 
tion- u. Sportcassetten gunstig ab- 
zugeben — Kass. fiir Atari VCS: 
Earth world DM 50,-, Dodge'em, Re- 
actor, Haunted Hause je DM 30,-. 
Zus. DM 120,-, Tel. 040/6 51 62 96. 



Verkaufe Philips G 7000 u. 12 
Cassetten (Autorennen, See-Luft- 
Krieg, Krieg im Wei tall, laserkrieg, 
Weltraummonster, Satelitenangritf, 
Affenjagd, Super-Mampfer, Frei- 
heitskampfer, Hckel-Peter so wie 
Demon Attack u. Atlantis v. Imagic) 
fur nur DM 500,-. Anfragen unter 
Tel. 04779/641. 



Verkaufe Video BM-Play Casset- 
ten 1927-48. Info. Ruckporto. Wil- 
helm Link, 1 000 Berlin 19, Westen- 
dallee 94a. 

Spectrum Zubehon u.a. Floppy sy- 
stem, Infoanfordern! Handleranfra- 
gen erwunscht! H. Meyer, Rahser- 
str. 58, 4060 Viersen 1, Tel. 02 1 62 / 
229 64. 



CPL-GmbH 

Software - Vertrieb - Enrwicklung 



Wir bieten Ihnen an: 




auf Kassette 




Spectrum 48K 




Manic Miner 


25,90 DM 


O metro n 


25,90 DM 


Orion 


25,90 DM 


Push Off 


25,90 DM 


Thrusta 


25,90 DM 


Tribbfe Trubble 


25,90 DM 


Commodore 64 




Crazy Ballon 


29,90 DM 


Dinky Doo 


29,90 DM 


Manic Miner 


29,90 DM 


VIC 20 




Space Joust 


25,90 DM 


Space Swarm 


25,90 DM 


auf Diskette 




Jet Set Willy 


39,00 DM 


Oxford Pascal 


199,00 DM 


Zubehon 




Cassetten Interface zum Anschlufi von 




C64 an jeden Cassetten recorder 


49,00 DM 


Quickshot Joystick II 


39,00 DM 


Staubschutzhijlle fur C 64 


14,00 DM 


Sentinel Disketten 




10 Stck in Kunstsfoffhartbox 


59,00 DM 



COMPUTER 




PLUS SOFT 



COMPUTER 
PLUS SOFT 

Bahnstr. 20-26 
4220 Dinslaken 
Tel. 021 34/2049 
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Verk VCS m. 12 Cass. (Endure. 
Berzerk, Space Shuttle e:r z Mir. 
alt u. Orig. Verp. u. AnL fur DM 
700,-. M. Arpe, Schwanderstr. 41. 
8501 Schwanstettea Tel 09170/ 
8637 nach 18 Uhr, 

Suche: Atari 1010 Prograramree 
Verkaufe Atari VCS u. 4 Tcpcasset- 
ten: Vanguard, Enduro, Pitfall!, 
Chopper Com. fiir DM 450,-. Frank 
Pfeifer, Streitacker 11. 5 Koln 90, 
Tel. 02203/39237. 

Verk Telefone ab DM 50,- {Draht- 
los-, Antik- USA-) Telefonanlagen, 
Eurosignai DM 1200,-, Anrufbeant- 
worter DM 600,-. Hohe Provision 
fur Verkauier 1 Winner, Hochberger 
Str. 62, 87 Wurzburg, Tel. 0931/41 
1179. 

Verkaufe Vectrex (unit Mines torm 
und Scramble) mit Orig. Verp. u. 
Anleitungen far DM 200,-, Gerat 
gut erhalten. Tel. 04763/73 80, 
2742 Gnarrenburg Obereindorf 
3. 

Atari VCS ohne Joysticks u. 11 
Cassetten 2.B.: Vanguard, Frogger 
bil zu verk. (auch einzeln) ZX 81 u. 
16 K u. div Bucher far DM 190,- zu 
verkaulen K-H. Duin, Tel. 07431/ 
3659abl7Uhr. 

30 VCS Kassetten far hochstens 
DM 40,- pro Stuck abzugeben!!! 
Imagics Video Storage Center DM 
80,-. CBS Ccieco Smurf bis DM 65,- 
und Zaxxcr. DM 90.-. Anrufe ab 17 



Uhr.T* 
81 99. 



47 29 oder 21 



ZX Spectrum — 16 K — neuw. 
schon im neuen Timex-Gehause 
mit Kernpstor. laystickjnterface 
komptett & original verpackt 1 nur 
DM 390,-! GraSsddazu: 10 MC-Ga- 
mes, TeL 02773/49 62. 



VCS 2600 u. Super Charger u. 
Zubehor u. iiber 40 Spiele, z.B. Pit- 
fall! 1 u. 2 r Decathlon Sp. Shuttle, 
Polaris, Popeye, Enduro, u.v.m., VB 
DM 2100.- VECTREX u. 7 Spiele, 
Spike, Soccer usw. DM 300,- VB, 
Tel. 0211/44 54 85 ab 19 Uhr. 

Verkaufe: CBS-ColecoVison incl. 
Donkey Kong far DM 350,- in Origi- 
nal Verpackung, Interessenten 
schreiben an: Gerhard Radema- 
cher, Berlinerstr. 25, 6553 Sobern- 
heirn. 

SuperangebotJ! 2 Mon. altes Atari 
VCS L DM 200,-, 14 Superspiele 
wie Decathlon, Q'Bert, Pole Pos. etc. 
far je DM 75,-. VCS u. Cass. f. DM 
950,-, T. Merkle, Tel. 07243/2 95 
77 ab 18 Uhr. 

Verk Atari 400, Programmrecor- 
der, Cass, und Buch, VB DM 100,-, 
Tel. 089/80 13 50. 

VerkColeco mil Cass. Q'Bert, Loo- 
ping, Cosmic Avenger, Mr. Do, 
Super Cobra, River Raid, Jumpman 
Junior und Donkey Kong mit Origi- 
nal verpackung fur DM 850,- (Neu- 
preis DM 1 330,-). J. Grebner, Peter- 
Rosegger-Str, 8, 8390 Passau, Tel. 
0851/811 17. 

Super! Verk. CBS zu einem fallen 
Preis: DM 850,- inklusive 6 Spitzen- 
cassetten: Smurf, Zaxxon, Mouse- 
trap, Time Pilot, Venture, Donkey 
Kong und Gassettenbox. Bittenoch 
heute anruien! Tel. 05258/85 42. 



Verkauf e CBS Coleco Vision mit 7 
Cass. (Popeye, BCs Quest for Tires, 
Pitstop, Zaxxon, Venture, Lady Bug, 
Donkey K) fiir DM 599,-. 3 Atari 
VCS Cass. (Vanguard, Defender 
und Donkey Kong) Zusammen fiir 
DM 99,-, Tel. 06321/124 21. 



Fur den anspruchsvollen Spieler: 



NEU :•: I V 64,- Joystick Adapter TI99/4A. DM 29,— 

NEU taatt -:-.a»ac*i*erz W 59,— Joystick Adapter Coleco . . DM 28,- 
60 Joystick interface 

Arcaoe Frefesscrs jcv'stcn DM 139,— frSpectium DM85,— 

Samtliche Prase and Endwrtxautfieipreise mcl. Mehrwertsteuer. 

Unsere Joysticks s*xl Sir den anspruchsvollen Spieler und entsprechen den 
hochsten Arfcc»r_-aer- ;s oife Gerate fur Profis und Aufsteiger! 
(Siehe BericK im _HC - Main Home-Computer 6/84 Seite 1 30/1 31 ) 

Alleinvertneti fur oe BRD fu EMAX- und SUZO-Produkte. 
Fprdem Sie unsere Handterumeriagen an! 

Eckard Beg e row 
EBR-Vertrieb 

Electronic- und Computer-Zubehor 
Postfach 30 ■ 8428 Rohr ■ Telefon 087 83/5 52 




Verk Intellivision-Cass.: Dracula, 
Tropical, Trouble je DM 70,-, Night 
Stalker, Boxing je DM 50,-, noch 
vier weitere Cass. Alle einwandfrei, 
J. Wilkens, Im Silberbott 9, 7851 
Wittlingen Tel. 07621/453 64. 

Verk Atari 400 48K DM 599,- 
/Atari 410 Rec. DM 150,-, Atari 
Programme z.B. Joust, Donkey Kong, 
Miner, BCs Quest for Tires, Jungle 
Hunt u.v.a. pro Cass. DM 45,-, Stick 
DM 30,-, Tel. 0471/41 32 48(ab 18 
Uhr). 

VerkTrackball CX 80 von Atari fur 
DM 110,-. Tel. 06622/29 88. 



Suche Interton Cassetten Nr. 10, 
13, 14, 22, 24, 26, 29, 30, 34, 35, 36, 
37, 38, 39, 40. Auch einzeln, billigst. 
Bitte 030/492 13 37 anruien. (Evtl. 
meldet sich ein Anrufbeantworter). 

Verkaufe Jntelli vision mit 6 Casset- 
ten (Soccer, Armor Battle, White 
Water, Microsurgeon, Basketball) 
VB DM 400,- Neupreis DM 1050,-, 
1 A-Zustand, Tel. 02273/48 97. 

Verkaufe CBS-ColecoVision Vi- 
deo-Spiel u. 2 Cass. Donkey Kong 
und Turbo, Cockpit (Neupreis DM 
800,-) fiir DM 500,-. Justus Ronnau, 
TeL 05231/898 90; auch 4 Atari- 
Cassetten. 



TELEMATCH-Markt 



Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mit Wortzwiachenraumen maximal 30 
Anschl&g e ). Der Mind est preis pro A nzeige hetragt DM 2 1 Verof f entlichung si f o ! rjt nui 
bei VorkasBE durch Obenueisung auf das Gesthaftskonto (siehe Impressum) oder durch 
Einsendung ein as 3 checks an den Verlag. 
ANZEIGENAUFTRAG 

Zur Verof fenllichung im nachsten TE LEM ATCH-Hef t 
j Qberweisung auf das GeHchaf Iskpnti? ist erfolgt 
Seheck an bei (bitte ankreuzen] 

Name , 



Stadt : : 
StraJie 



Mein Textwunsch: 

{bitte pro Buchslabe und Zwischenraum jeweiis ein Kaslc hei'i benutzen) 



(Falls Raum niqht ausreicht, bitte eig^nes BLattverwenden!) 



Datum/ Unterschrift 
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ZX Spectrum Katalog DM 2,- 
Spectrum 48K DM 460,- 

Microdrive u. Interiace 1 DM 430,- 
Tastatur DK Tronics DM 180,- 
Sprach Synthesizer DM 140,- 

Centronics Interface DM120,- 
Joystick a Interface DM 90,- 

Trackball DM 65,- 

Mugsy DM 32- 

Commodore 64 Katalog DM 2- 
Sprach-Synthesizer DM 140,- 

Trackball DM 65,- 

loystick rn. Dauerfeuer DM 40,- 
SeikoshaGP-lOOVC DM 550,- 
Datencassetten C 20 DM 2,- 
Haupt Hektronik Heisterweg 6 
2382 Kropp 04624/8728 

ZXSpextrum Katalog DM 2,- 



Veischiedenea CBS-ColecoVision 
Donkey Kong, Donkey K. Junior, 
Zaxxon, Turbo mil Cockpit Srnurf, 
Time Riot, Space Panik, Space Fury, 
Mouse Trap, Gorf, Mr. Do lur VB 
DM 1200,-. MATTEL-INTELLIVI- 
SION Soccer, Tron 2, Tropical Trou- 
ble, Annor Battle, Sharp Shot, Truk- 
ker fur VB DM 350,-. ATAR1-CAS- 
SETTEN Slot Racers, Obelix, Street 
Race, Indy 500, Demon Attack, 
Centipede fur VB DM 200. Alles 
auch einzeln. Matthias Schulz. Post- 
fach 1407, 3558 Frankenberg, Tel: 
06451/17 87. Bitte durchlauten. 

Verk Mattel Kass, 18 Stuck zur 
Auswahl, alle DM 80,-, Tel, 02841/ 
32609(18-20 Uhr). 



Super billig! Verk. Mattel- In tell i vi- 
sion Telespiel mit 7 Cass. (Frogger, 
Adv., Dung, and Drag., Demon Aft, 
usw.) 4 Mon. neu, VHB DM 400,-. 
Marco Plaft Griitzeweg 21, 4902 
Bad Salzuflen 1. 

Adventure fur alle Atari-User! vom 
deutschsprachigen Textadventure, 
uber 31 K-Grafikadventure mit 
Schwerpunkt auf Bewegung und 
Action bis zurn Mamut-Adventure 
mit uber 500 Raumen speziell fur 
den Atari 600 XL konzipiert. Alle 
Programme mit ausfiihrlicherdeut- 
scher Anleitung. Sobrt anruten un- 
ter:Tel. 06144/17 38. 

Superangebot Atari VCS mit 8 
Cassetten (Space Shuttle, Moonpa- 
trol ...) viel Zubehor nur DM 600,-. 
Naheres (Einzelheiten) von Peter 
Mueller, Posttach 815, 3105 Fass- 
berg, 

Verk. Atari VCS 40 Spitzen Cass, 
loysticks u. Drehregler kornpl. mit 
alien Anl. Fast neu fur DM 1500,-, B, 
Nowak Quersfr. 73, 4620 Castrop- 
Rauxel, Tel. 02305/723 06 oder 
02367/88 77. 

Fur CBS: Lady Bug DM 85,-, Pit- 
stop DM 95,-, Zaxxon DM 85,-, Po- 
peye DM 95,-, Space Panic DM 
80,-, Donkey Kong jr. DM 95,-, E 
Wagner, Schulstr. 62, 6680 Neun- 
kirchen, Tel. 06858/13 97 ab 18 
Uhr. 



Verkaufe ATARI VCS U. 15 Mo- 
dule wie Space Shuttle, Moon Pa- 
trol, Smurf, River Raid, Enduro usw. 
und ATARI 600 XL u. Cassettenrec, 
Dt, Joi u. Spiel zB. Donkey Kong jr., 
Pole Position usw. (alles mit Garan- 
tie) Preis nach Vereinbar., Tel. 0871 / 
316 04 ab 18.30 Uhr. 

Verk ATARI 600 XL, 1010 Rec„ 
Donkey Kong u. Junior, 5 Cass, BA- 
SlC-Software Joyst. Angebote an 
Klaus Hafner/Tel. 09771/49 85 
ab 17-18 Uhr wochentags. Geb. 
Grimmstr. 1, 8740 Brendlorenzen. 



Neues von B & B Computeiware 
Blueprint (CBS + Atari) DM 75,- 
Mr. Do (CBS + Atari) DM 109- 
Cosmic Avenger (CBS) DM 39- 
Soiar Fox (Atari) DM 39,- 

Burgertirie (Mattel; DM 49,- 

Mousetrap (CBS) DM 39,- 

Mario Brothers (Atari) DM 49,- 
Coleco inkl. Mousetrap DM 298,- 
Mattel Konsole + 
Burgertime DM 199,- 

Wir haben alles far Atari 400/800 
XL und Commodore 64/VC20 
Fordem Sie unsere Listen art 
D. Beyelstein, Elsasser Hatz 4, 
6200 Wiesbaden o. telefonischj 
bei G. Best, Tel 06 1 1 /S5868 1. 



Atari - Alles fiir Atari - 64k-Ram- 
Board fur 600XL DM 220,-. Riiste 
400 auf 48K fiir DM 160,-. Frofi- 
tastatur fur 400er DM 134,-. Super- 
Universal-Modem, 300, 1200 
Baud, BTX-fahig, Bell 103, V21-23 
answ-org,, an jeden Atari ohne Zu- 
satzhardware, mit Software. Super- 
billig, Info-Ruckporio. Software, Bii- 
cher, Zubehor, Sticks. S. Schme- 
ling, H.-Dunant-Allee 32, 2300 
Kronshagen, Tel. 0431/542543. 



Fast geschenktl Atari 2600 DM 
170,-, Combat Casino usw. je DM 
20,-, Pitfall 1 u.2, Decathlon, Kanga- 
roo je DM 50,-, viele andere zu Su- 
perpreisen M. Kaspers, Diissel- 
dorfer Str. 147, 4100 Duisburg 1, 
Tel. 0203/278 02 nach 20 Uhr. 

Atari-Speichererweiterungen 64 

K - RAM - Board - fur 600 XL DM 
250,-. Erweitere 400 auf 48 KB: DM 
160,-. Je 6 Monate Garantie. Stefan 
Schrneling, Henri-Dunant-Allee 32, 
2300 Kronshagen, 0431/54 25 
43. 

Verk fiir Atari-Computer Donkey 
Kong, Pole Position, Star Trek, Buck 
Rogers, Computer War und The 
Dark Crystal (Disketten) fur je DM 
1 00,-, J. Modlich, Tel. 08841/56 35. 





Textverarbeitung? 
Kein Problem! 

Preiswerte, dabei gutdurchdachte Program- 
me mit denen man seine Korrespondenz 
erledigt, Adressen erfassen kann und der- 
gleichen mehr, haben wir getestet. Garan- 
tiert ist dabei auch eins fiir Ihr System. 



Programme satt 

Games, Tools, Utilities — frisch aus den USA 
und Deutschland. Wie immer getestet re- 
zensiert und benotet. 



Im Test 

Seikosha GP 700 

Der kleine Japaner weckte unsere Neugierde 
wegen seiner erstaunlichen Moglichkeiten. 
Viel Drucker, der vielfarbig plotten kann — 
und das auch vom Screen — fur wenig Geld. 

Komplettprogramm: 

SHARP-Computer kennt wohl jeder. Wir 
haben uns einige angesehen undstellen vor, 
was fiir Sie interessant ist. 



Alles unter Kontrolle 

Unser Joysticktest Teil 111 war bei Redaktions- 
schluf3 dieser Ausgabe im Endstadium. Auf 
das Ergebnis sind wir ebenso gespanni wii 
Sie. 



Modems Teil II 

Weiter geht es. mit der Einluhrung in die 
faszinierende Welt am Draht 

BASICODE-2 

Neue Befehle, neue Programme f ur(fast) alle 
Computer bringt die dritte Folge unserer 
Serie. 

Und auBerdem... 

• Strategie & Taktik 

• Die aktuelle Software- Hitparade 

• Minis und Hand-helds 

• Nachrichten. Notizen, Neuigkeiten, Bii- 
cher, Film, Tricks und Tips 



84 «s» ffi^ 
,u haben 
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SOFTWARE MAGAZIN 



Bringi aOes uber Video-Spiele, Computer-Spielprogramme, 
Elektronikspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer. 
TELEMATCH arbeitet redakiionel] eng init 'Electronic Games' 
zusammen, dem fuhrenden Elektronikspieie-Magazin der Welt. 
TELEMATCH zeigt, was der Computer kann: Spielen unterhalten, 
arbeiten, lehren. Der Computer als Flugsimulator, Zeichner und 
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft 
mitgestalten wird. Auch Ihre und die Ihrer Kinder! 
Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TELEMATCH 
testet, kornmentiert, berat kritisch und objektiv. TELEMATCH 
ist unentbehrlich fiir alle, die SpaB am Spiel. SpaB an der 
Technik Freude am Computer haben. 




Wahlen Sie eines der beiden 
Angebote aus! Und denken 
Sie daran: TELEMATCH ist 
unentbehrlich — fur alle, 
die qem telespielen. 



TELEMATCH AboPaketl: 
12 Hefte und die praktische 
Saminelmappe zusammen fur 
DM 50- (incl. MwSt. und 
Postzustellung). 



TELEMATCH Abo-Angebot II: 
12 Hefte und „Das groBe 
Handbuch der Videospiele" 
zusammen fiir DM 55,- (incl. 
MwSt. und Postzustellung). 



la, ich mache von Ihrem Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 1 2 Aus- 

gaben der Zeiischrift TELEMATCH (Abo-Sonderpreis DM 45.-) 

□ zusammen mil Ihrer Sammelmappe zu DM 50,- 

I f zusammen mil dem .Grofien Handbuch der Videospiele" 

zu DM 55,- frei Haus. 
(Bitfe ankreuzen} 

Mit Lieierung des ersten Heftes erhaite ich eine Rechnung. Kundige ich 
dieses Abonnemenl ruch: spalestens mit Erscheinen des 10. Heltes der 
Bezugspenode, so ver]angert es sich stillschweigend um jeweils weitere 12 
Ausgaben zum dann geltenden Abo-Preis. wie im Impressum angegeben. 



Name; 

Sfralfe: 

Stadt: ( ) . 
Ort/Datum: . 
Unterschrifl: . 



(Bitte in Blockschrih) 

Bei Minderjahrigen Unterechrifi der/des gesetzlichen Vertrelers. 

Coupon ausschneiden und einsenden an: 

TELEMATCH Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1. 
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Das Komplettprogramm fur 
Ihren Homecomputer \- 

Entertainment-Software. Education- 
Software. Productivity-Software. Kijnst- 
lerische Software. Rotionelle Software. _ 
Va ria n ten re i c h e Soft wa re . D e utsc h - 
sprochige Software. Amerikantsche 
Software. Software zum En g I is eh I e men. 

Software zum Ptanen. Textverarbe*- -• 
tungs-Software. Strukturierte Software. 
Bedienerfreundliche Software. Sichere i 
Software. Selbsterkldrende Software^ T 
Software fur Einsteiger. Software fur 
Aufsteiger. Software fur den Beruf. 
Software fur die Schule. Software fur I 
das Hobby. Anspruchsvoiie Software. 
Auf den deutschen Markt zugeschn*- 
tene Software. Quolitats-Software.- 
S oft ware fur Pro - 

Vereint in drei Idaren 
Software- Limen. 
Einfach ARIOLASOFT! t 
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Sie finden uns auf der hifrvideo 84! 
Dusseldorf 24.-30.8.1984 • Halle 09 ■ Stand 9B44 



